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Die süßeste Maus, die es je gab. und der letztondiich doch versöhnliche Kater Tom wollen sich mal 
wieder ordentlich eins auswischen. Wahrend Jerry eher ■-■.-■«■■■■ (und natürlich aul Kosten von 
Tom) von dorn leck ren Käso naschen will, hetzt Tom (wie üt*ch etwas Wind vo» Vorfreude aul den 
kleinen MageniüHer Jerry) hinter unserer Maus hef . Du darist den Part der frechen Maus überneh- 
men, und kannst den "braven* Tom mit einigen Emnchtungsgegonstanden ganz schon argem. Die 
Tücke dos Objekts macht sich da m Deinem Sinne bezahlt Bananenschalen sind glitschig. 
Bowlingkugeln und Bücher sind schwer. TV und Kühlschrank lenken Tom nur allzuleicht ab Denn 
aufgrund Deiner Freßtour durch Haus und Mauseloch habt Ihr beide keine ruhige Minute: vor der 
Energie und Ausdauer des Kate's retten Dich oftmals nur verschmitzt akrobatische Sprungeinlagen 

über Sessel. Lampen und Regale 1 

I 19B9 Turner Entertainment Ine . a" rights reservod 

Carsten Borgmeier (SMASH). "Käse. Ärgern, Hupfen, Springen und Lauten 
Tom & Jerry müßt Ihr kaufen^ AMIGA. ATARI ST. C 64 Dish-Cass. 




MAGIC BYTES 



IM EXKLUSIV VERTRIEB VON ARIOLASOFI 



EINLEITUNG 



Schon wieder Zuwachs: 
Nach Martin Goldmann 
und Michael Hengst stößt 
nun Henrik Fisch (Kürzel: "ht") 
zum POWER PMV-Team. 
Henrik ist für uns ein alter Be- 
kannter. Er arbeitete zwei Jah- 
re als HAPPY-COMPUTER- 
Redakteur und betreute dort 
das Amiga- und MS-DOS-Res- 
sort. Seine heimliche Liebe 
galt allerdings Computer- und 
Videospielen. Dementspre- 
chend oft wurde er in der PO- 
WER PLAV-Redaktion bei ei- 
nem Spielchen angetroffen. 

Wenn Henrik erstmal an- 
fängt, ist kein Spiel vor ihm si- 
cher. Das beweist eindrucks- 
voll seine "Liste der gelösten 
Spiele". Auf dem Nintendo wa- 
ren es "Super Mario Bros.", 
"Legend of Zelda" und "Me- 
troid". Auf dem Sega Master 
System spielte er "Zillion", 
"Alex Kidd" und "Out Run" 
komplett durch und auf dem 
Amiga mußten "Katakis" und 
"The Bard's Tale" dran glau- 
ben. Das Erstaunliche daran 
ist, daß fast alle diese Spiele 
von ihm innerhalb weniger Ta- 
ge gelöst wurden. Action- und 
Rollen-Spiele mag er beson- 
ders, anderen Genres ist er al- 
lerdings nicht abgeneigt. 
Wenn Henrik den Joystick ein- 
mal aus der Hand legt, pro- 
grammiert er seinen Amiga, 
hört elektronische und experi- 
mentelle Musik, oder liest 
Science-fiction-Literatur. 

Während Henrik sich der "Fo- 
tos-für-dle-Wertungskästen"- 
Prozedur unterzog, flog Martin 
für ein Wochenende nach Am- 
sterdam. Dort ging's hoch her: 
Die Firma Mirrorsoft veranstal- 
tete eine Pressekonferenz, auf 
der die Neuheiten der näch- 
sten Monate vorgestellt wur- 
den. Über 50 Journalisten lö- 
cherten die Mirrorsoft-Ange- 
stellten über die neuen Pro- 
dukte von FTL, Image Works, 
Cinemaware und Logotron. 
Nach den anstrengenden Kon- 
ferenzen zogen sich die Teil- 
nehmer abends gemütlich auf 
ein Bier und die neuesten Ge- 
rüchte zurück. Mehr über die 
kommenden Hits lest Ihr im Ak- 
tuellteil dieser Ausgabe. Martin 
kam mit einem Mordsschnup- 
fen und der Erkenntnis "Die 





Assistentin Ulrike "Ulli" Peters 
knackt das Männer-Monopol in 
der POWER /W-Redaktion 

holländischen Taxifahrer sind 
verkappte Formel I-Plloten" 
nach Hause. Die Erkenntnis 
blieb, der Schnupfen wanderte 
von Redakteur zu Redakteur. 

Nicht minder flott fährt Ulrike 
Peters, unsere neue Redak- 
tionsassistentin, obwohl sie 
noch keinen Formel I-Rekord 
brach. Sie kam im Kindesalter 
über Ostfriesland nach Mün- 
chen: "Meine Eltern ver- 
schleppten mich kurzerhand 
nach Bayern." Sie ist ausgebil- 
dete Kunsterzieherin und 




Wo Joysticks glühen und Trafos schnurren, fühlt sich unser neuer 
Redakteur H8nrlk Fisch so richtig wohl 



Ein fisch namens Henrik 



Deutschlehrerin, ihr erstes 
Fachbuch erscheint in Kürze. 

Erste Erfahrungen mit Com- 
puterspielen machte sie erst 



vor kurzem — zu Hause auf 
dem Teppich. Um sich in die 
Materie gut einzuarbeiten, 
schnappte sie sich kurzerhand 




Da lacht die Mirrorsott-Crew: Bei der Europa-Pressekonferenz In Am- 
sterdam war die Bude voll. Aul das Gruppenbild schmuggelte sich als 
einziger "Firmenfremder" Herble Wrlght von Logotron (zweiter von 
rechts, mit Produkt-Manager Tom "Weißhemd" Watson). 
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einen C 64 aus der Redaktion 
und spielte ein ganzes Woche- 
nende lang vor dem heimi- 
schen Fernseher. Ihre momen- 
tanen Lieblinge sind "Summer 
Games II" und "Winter Ga- 
mes". Wenn Ulli nicht gerade 
High-Scores aufstellt, bastelt 
und malt sie mit Vorliebe. Be- 
liebtes Objekt ihrer Bastelwut 
ist ihr orange-blauer VW-Käfer 
(Baujahr 1971 mit 6 Volt, wie sie 
stolz betont). Ulrike wird sich 
unter anderem sowohl um Eu- 
re Post als um die Sorgen di- 
verser verwöhnter Redakteure 
kümmern. ("Können wir ein Ta- 
xi haben — in den nächsten 20 
Sekunden?") 

Saftige High-Scores bis zum 
nächsten Monat wünscht Euch 



Euer 



-Team 



OFFICIAL 

Advanced 
Dungeonsf^piagons 



COMPUTER PRODUCT 




HILLSFAR ist eine Siadt voller 
Abenteuer und Herausforderungen in 
der magischen Spielwelt von 
FORGOTTEN REALMS'". 
Ein Besuch in Hillsfar ist immer wieder 
ein Erlebnis voller Spannung. Erforschen 
Sic die Stadl, treffen Sie ihre 
farbenfrohen Bewohner auf den Straßen 
oder in den Wirtshäusern und linden Sic 
eines der vielen möglichen Abenteuer. 
Übertragen Sic Ihren Lieblingscharakter 
von POOL OF RADIANCE oder 
CURSE OF THE AZVRE BONDS aus 
der Spielreibe der AD&Ds 
FORGOTTEN REALMS'" oder fangen 
Sie mit einem neuen Charakter ganz von 
vorne an. Ihr Abenteuer und die Ihnen 
zur Verfügung stehenden Optionen 
wechseln gemäß den Stärken Ihrer 
Spielcharaktere (Dieb, Magier, 
Geistlicher oder Kämpfer). 
Ihr Abenteuer führt Sie auf eine lange 
Wanderung. Treten Sie in der Arena 
gegen wütende Minotauren, 
schlechtgelaunte Orcs oder andere 
bösgesinnte Gegner an. Ihre Kenntnisse 
und Geschicklichkeit werden im 
Labyrinth beim Schlösserknacken und 
Eindringen in die verschiedensten. 
Gebäude auf die Probe gestellt. Doch 
auch als Reiter und als Bogenschütze 
werden Sie sich so manches Mal 
bewähren müssen. 



Ein F.rM'eitervngsprogrjmm, das et den Meistern der 
Dungeons ermöglicht. Begegnungen und Gefechte für 
ein AD&D' - Spiel schneit und einfach iu gestalten - 
mit über 1000 Begegnungen und 1)00 Monstern und 
Computer-Charakteren jus den AD&D* - Monster- 
handbuchern I & II. 



In der mystischen Welt von Krrnn rreffen acht tapfere 
Kampfgefährten bei Ihrer Suche nach dem wertvollen 
Teller rom Mishakal auf Drachen, untote Skelette. 
Magie und den urrcitlicben Drachen Khisantb. 



EIN 

ACTION-ABENTEUERDER 
FORGOTTEN REALMS" 



Die Stadl Pblan wurde von Monstern überrannt - Sie 
mutsen herausfinden, welche Kraft de» Bosen die 
Montier bchcrrschl und diese zerstören. Ein Spiel voller 
Spannung und mit den atlerneuesten Grafiken: Ein 
Durchbrvcb in der Welt des ■Fantasy'-Roticnspiclt auf 
Computer. 




TSR.Ibc. 
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Aktuell 



Sottware aus Amsterdam: Mirrorsott 
präsentier! brandneue Spiele 
In der Mache: Spiele von morgen 



Aktuelle Kurzmeldungen 


11 


PC-Engine: Videospiele auf Compact Disc 12 


Computerspiel-Test 


Hillsfar 


16 


Demon's. Winter 


18 


Operation Feuersturm 


20 


Jack Nick laus 


22 


World Snooker 


22 


Lilli'S Hol Shot 


23 


Circus Allractions 


24 


The Duel — Test Drive II 


24 


African Raiders 


42 


Run ihe Gauntlet 


42 


Ballistix 


•13 


Abrams Battie Tank 


45 


Bundesliga Manager 


46 


Rock Star 


46 


Dark Fusion 


48 


Story 



Interview mit David Fox: 
Der Mann, der Zak McKracken schuf 



Power-Tips 


Allgemeines 


Tips des Monals Dtagon's Lair 


25 


Edilonal 


3 


Elile 


25 


Sollware-Charls und Hilparaden 


14 


Kina's Ouest IV 

S) »"MI • " 


25 


Der wildeste Comic der Galaxis: Starki 


er 38 


Pool ol Radiance 


27 


High Scores: Hall ol Farne 


40 


The Bard's Tale III 


28 


Leserbriele 


40 


Zak McKracken 


29 


Impressum 


48 


oieaiin rigmer 


2; 


Vorschau 


62 


POKE-Ecke: Katakis. Goldrunner. Holiday 
Maker, Rambo III. Baal, Elite, 
Eis und Feuer, Munsters, LED Storm. 
Robocop, Thunderblade. Emerald Mine. 
Ouadratien, Ultima V 


30 


Kurz-Test 


Hallo Freaks Leser hellen Lesern 


31 


Road Blasters. Dragonscape, 
Cybernoid II, Skateball, Evil Garden, 
Advanced Ski Simulator, Raider 




Power-Tips Speztal Populous: 
Programmierer verraten ihre Tricks 


34 


49 


Videosplel-TIps: R-Type, Phantasy Star 
(Teil 3), Mtracle Warriors, Ghost'n Goblins 
Metroid. Double Dragon 


36 


War in Middle Earth, 
Heavy Metal Paradroid. 
Howard the Coder, 
Pac-Land, Stargoose. 
Technocop. Archipelagos 




Alle Power-Tips auf einen Blick 


58 


50 


Automatenspiele-Tests 


Daley Thompson's Olympic Challenge 


51 


Hard Drivin' 


60 


Videospiel-Tests 




Thundercross 


50 






Alt 

Alex Kidd 


55 






California Games 


56 
56 






Galaga 


57 






Xevious 


57 








! 




16 



Da reitet der Rollenspieler: Bei "Hi 
far" ist Geschick gelragt 



Da schwimmt der Videospieler: Bei 
"Alex Kidd" Jetzt auf Sega Mega Drive 
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Mirrorsoft lud an einem 
schönen Aprilwochen- 
ende zu einer europäi- 
schen Pressekonferenz 
nach Amsterdam ein. 
Drei Tage lang drehte 
sich alles um neue Pro- 
dukte und prominente 
Programmierer. 

Amsterdam ist eine Reise 
wert. Hier gibt es unzäh- 
lige Möglichkeiten, sich 
den Tag und besonders die 
Nacht zu vertreiben. In der 
Stadt ist 24 Stunden am Tag 
Leben — da spielen Saxopho- 
nisten und Gitarristen aul den 
Plätzen, viele Kneipen haben 
bis spät in die Nacht geöffnet. 
Durch die ganze Stadt ziehen 
sich die Grachten. Das sind Ka- 
näle, die der Entwässerung 
des sehr weichen Untergrun- 
des dienen, auf dem die Stadt 
gebaut ist. Am Ufer einer sol- 
chen Gracht liegt das Ameri- 
can Hotel. Hier trafen sich 
Fachjournalisten aus ganz Eu- 
ropa mit der Crew von Mirror- 
soft. Anlaß war eine Präsenta- 
tion der neuesten Spiele des 
Londoner Softwarehauses. 
Auch Programmierer, wie die 
Bitmap Brothers ("Speedball", 
"Xenon") und ein Vertreter von 
Logotron ("Quadralien", "Ar- 
chipelagos") waren da. Gleich 
nach der Ankunft in Amster- 
dam gab es für diese illustre 
Gesellschaft ein feines Mittag- 
essen und die Vorstellung der 
neuen Produkte des Labels 
Image Works. 

Phobia macht auf dem C 64 ei- 
nen hervorragenden Eindruck. 
Es ist ein horizontal scrol- 
lendes Ballerspiel für ein bis 
zwei Spieler, jeder Level ist 
eine Verkörperung menschli- 
cher Alpträume. Da gibt es ei- 
nen Level mit Spinnen und 
Schlangen, auch Zahnärzte 
und tropfende Wasserhähne 
vergällen dem Piloten das Le- 
ben. Originell Ist, daß man sei- 
nen Mitpiloten durch Beschuß 
von hinten Energie geben 
kann. Die Grafik ist für C 64- 
Verhältnisse unglaublich gut. 
Massen von Sprites tummeln 
sich flackerfrei vor einem far- 
benfrohen Hintergrund. C 64- 
Freunde haben allen Grund, 
sich auf dieses Spiel zu freuen. 
Die Amiga-Version wirkte ganz 
ordentlich, bringt aber auf die- 
ser Maschine nicht viel Neues. 
Xenon II — Megablast ist ein 
weiterer grafischer Leckerbis- 
sen. Bei dem Nachfolger des 
Ballerspiels "Xenon" tummeln 




-4 Schauplatz der Veranstaltung: 
Das American Hotel in Amsterdam 

als Captain Frontier in ein Ter- 
rarium eindringen und feindli- 
che Agenten bekämpfen. Die 
haben nämlich einen Wissen- 
schaftler Ihres Planeten ent- 
führt. Terrarium ist eine Mi- 
schung aus Adventure und Ac- 
tionspiel. Die Grafiken, die der 
Spieler aus der Sichl des Cap- 
tains sieht, machen einen gu- 
ten Eindruck. Das Programm 
wird es auf Amiga, ST und MS- 
DOS-PCs geben. 




Software aus Amst 



sich Unmengen von Sprites 
auf dem Bildschirm — und das 
bei der gezeigten ST-Demo in 
atemberaubender Geschwin- 
digkeit. Xenon II wird auch für 
Amiga und PCs umgesetzt. 
Das Spiel wird diesen Sommer 
erscheinen. 

Interphase erinnert ein wenig 
an "Starglider" und kommt für 
Amiga, Atari ST und MS-DOS- 
PCs. Interphase spielt in einer 
Zeit, da sich die Menschen 
nicht mehr mit Videospielen 
unterhallen, sondern von einer 
großen Firma mit Tagträumen 
versorgt werden. Produziert 
werden diese Träume von ei- 
nem professionellen Tagträu- 
mer, der irgendwann feststellt, 
daß die Firma die Träume 
nutzt, um die Menschen zu 
manipulieren. Er beschließt, in 
den Hauptcomputer der Firma 
einzubrechen und alle Sicher- 
heitssysteme auszuschalten. 
Er fliegt mit seinem Gefährt 
durch die seltsame 3D-Ge- 
gend im Inneren des Compu- 
ters, um diese Aufgabe zu lö- 
sen. 

Mit dem Rollenspiel Blood- 
wych können Dungeons zu 
zweit erforscht werden. Zwei 
Abenteurergruppen prügeln 
und rätseln sich gleichzeitig in 



"Dungeon Master"-Manier 
durch die Gewölbe. Mehr dar- 
über in der Rubrik "In der Ma- 
che" in dieser Ausgabe. 

Auf dem Planeten Assyndra 
spielt Terrarium. Sie müssen 



Scherenschnittgrafik gibt es 
bei Palladin, Lord of the Dan- 
clng Blades. Das Abenteuer 
spielt in einer Gegend, in der 
die Bösen das Sagen haben. 
Freund Palladin ist natürlich 
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Die Bitmap- 
Brothers sind ein 
Ildeler Haufen. 
Sie programmieren 
den grafisch 
sehr ansprechenden 
Nachfolger ihres 
Hits "Xenon" 
(Xenon II, ST). 



AKTUELLES 
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ein Guier und räumt kräftig mit 
dem Kroppzeug auf. Ziel ist, 
den Turm des Zauberers Murk 
("Herr der tanzenden Kno- 
chen") zu linden und diesen zu 
vernichten. Palladin ist eine Mi- 
schung aus Rollenspiel und 
Prügelabenteuer. Den Kampf 
gegen das Böse gibt es auf 
Amiga, ST und MS-DOS-PCs 
zu bestehen. 

Mirrorsoft verlreibt auch die 
Programme einiger namhafter 
amerikanischer Softwarefir- 
men. Einen besonders guten 
Ruf genießt Cinemaware. De- 



▲ Alpträume einfach wegschießen (Phobia, C 64) 
* Abenteuer im Mikrokosmos (Terrarium, Amiga) 




ren nächstes Spiel wird It ca- 
me from the Desert heißen. Es 
ist eine Persiflage auf die "Big 
Bug"-Filme der 50er Jahre. In- 
halt dieser Streifen waren mu- 
tierte Riesenkrabbeltiere, die 
Menschen zu terrorisieren und 
zu fressen pflegten. Die Story 
des Spiels: In der Nähe der 
Kleinstadt Lizard Breath 
schlägt ein Meteorit ein. Da- 
nach ereignen sich sonderba- 
re Dinge. Unter anderem gibt 
es eine gigantische, unfreund- 
liche Ameise. Der Spieler ist 



Strategie in einer neuen Perspektive (Waterloo, MS-DOS) 



ein junger Wissenschaftler, der 
diesen mysteriösen Dingen auf 
den Grund gehen muß. Das ist 
natürlich nicht ungefährlich. 
Zwei Jahre brauchten die Ci- 
nemaware-Programmierer um 
dieses Abenteuer zu schrei- 
ben. Die Grafiken sind, wie von 
Cinemaware gewohnt, auf ei- 
nem hohen Niveau. It came 
from the Desert wird im Juli für 
den Amiga erscheinen. Die 
Umsetzungen für ST, 
C 64 und PCs wer- 
den später folgen. 
Über das neue 
Sportspiel aus 
der TV Sports- 
Serie ließen 
die Mirrorsoft- 
Leute nichts 




lauten. Durch eine pantomimi- 
sche Einlage wurde aber de- 
zent angedeutet, daß es sich 
um eine Basketball-Simulation 
handeln dürfte. Die Veröffent- 
lichung dieses Titels ist im 
Herbst zu erwarten. 

Bei FTL dreht sich alles um 
neue Rollenspiele. Gespannt 
wird Chaos strikes back er- 
wartet, eine Datendiskette für 
den Klassiker "Dungeon Ma- 
ster". Sie enthält fünf neue 
Levels, die besonders schwer 
und trickreich sein sollen, um 
auch Dungeon Master-Exper- 
ten eine Herausforderung zu 
bieten. Es wird mehrere Wege 
geben, um Chaos strikes back 
zu lösen. Man kann es übri- 
gens nur in Verbindung mit 
dem Dungeon Master-Haupt- 
programm spielen. Das offi- 
zielle Nachfolgespiel "Dun- 
geon Master II" wird nicht vor 
Weihnachten erscheinen. 

Spectrum Holobyte wird ei- 
nige Disketten mit neuen Mis- 
sionen für die Flugsimulation 
F-16 Falcon herausbringen. 
Auf der ersten Diskette werden 
zwölf Missionen enthalten 
sein. Elf davon sind Einsätze 



gegen bestimmte Ziele. Die 
zwölfte Mission simuliert einen 
kompletten Kriegseinsatz ei- 
nes Falcon-Jets. 

Rasant wird es mit Vette. In 
dieser Simulation des amerika- 
nischen Sportwagens Corvette 
treten Sie mit diesem Wagen 
gegen andere PS-Boliden an, 
Schauplatz des Rennens ist 
San Francisco mit seiner hüge- 
ligen Landschaft. 

Das Spiel wird zuerst für PCs 
im Sommer dieses Jahres er- 
scheinen. Es folgen Umset- 
zungen für den Mac II im Spät- 
sommer sowie für ST und Ami- 
ga im Winter. 

Die Programme des im briti- 
schen Cambridge ansässigen 
Softwarehauses Logotron wer- 
den ebenfalls von Mirrorsoft 
vertrieben. Logotron will in Zu- 
kunft bei PC-Versionen VGA- 
Grafikkarten voll ausnutzen. 
Im Juni erscheinen EGA- und 
VGA-Fassungen des Baller- 
spiels Starray. 

Viel Action gibt es auch mit 
Star Blaze, das voraussicht- 
lich im Juli erscheinen wird. 
Star Blaze ist ein reinrassiges 
Schießspiel Im 3D-Look. Es er- 
scheint für ST und Amiga. 

PSS ist die zweite britische 
Softwarefirma, die sich unter 
die Mirrorsoft-Fittiche bege- 
ben hat. PSS hat sich vor allem 
mit Strategiespielen einen Na- 
men gemacht. Das brandneue 
Waterloo ist eine Simulation 
der Schlacht bei Waterloo. Es 
wird für MS-DOS-PCs und den 
Amiga erscheinen. Wir konn- 
ten einen Blick auf die PC- 
Version werfen. Das Spielfeld 
ist in 3D-Grafik zu sehen. Sie 
geben die Befehle mittels einer 
Art Parser an Ihre Untergebe- 
nen. Je nach Entfernung der 
Truppenabschnitte und ihrer 
Kommandeure kann es eine 
Weile dauern, bis die Offizie- 
re Ihre Befehle erhalten. 

Mit einer imaginären Kon- 
fliktsimulation in Europa be- 
schäftigt sich Conflict Euro- 
pe: Der dritte Weltkrieg steht 
vor der Haustür und die So- 
wjetunion will sich Europa ein- 
verleiben. Der Spieler kann die 
Truppen des Warschauer 
Pakts übernehmen, die versu- 
chen müssen, die Streitkräfte 
der NATO zurückzudrängen. 
Auf der anderen Seite kann er 
auch das atlantische Bündnis 
anführen und versuchen, den 
Vormarsch der gegnerischen 
Streitkräfte zu verhindern. Das 
Spiel ist vor allem für Strategie- 
Einsteiger gedacht. 

Amsterdam war eine Reise 
wert. Die neuen Produkte von 
Mirrorsoft sind vielverspre- 
chend. Warten wir, was die 
Tests bringen. go 




ACTION REPLAY 

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTBEL 




Äction Replay macht einen Schnappschuß des laufenden 
Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder 
Diskette - mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo. 



RAMLOADER: weltweit schnellster serieller floppybeschleunicer - lädt 

200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN! Das ist *ogar schneller all bei vielen P.«»,ll.l. 
Systemen. Keine extra Hard- oder Software erforderlich. Der RAMLOADER ist in der Lage Disketten mit 25fachcr 
Geschwindigkeit zu laden. 

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettes Backup-Tape auf Du*. Tape aal Tan*. Dlsk auf Tnpo. Disk auf 
Disk. Den Rest erledigt Adlon Replay vollautomatisch. Sio geben dem Backup nur einen Namen. 

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turbogeschwindigkeit geladen. VÖLLIG UNABHÄNGIG VON 
DER CARTR1DGE! , • 

SPRITE KILLER: Werden Sio unbesiegbar. Schalten Sie SpritekoUisionen ab - funktioniert .-^^sbbbbbb»" 1 
mit vielen Programmen. "*" ^^^^^ ^Bss**^^^ 

HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild — ügs^BB^^F^^^^ ^^^^^^M 

schirm au», z.B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit f-isi allen ' ^ ^^^^js^B 

Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Ausdruck in doppel- 

ler Größe, mit 16 Grautonen, rovers möglich. Keine Spezialkenntnisse — •— 

erforderlich. 



PICTURE SAVE: Speichern Sio 
beliebige Hircs-multicolour- Bildschirme 
auf Diskette. Per Knopfdruck. Kompati- 
bel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64. 
Image System usw. 

SPRITE MONITOR: Der einzig- 
artige Spritemonitor ermöglicht Ihnen, 
Programme anzuhalten and alle Sprites an- 
zuzeigen. Sic können alle Sprites anzeigen, 
die Animation der Sprites verfolgen, Sprites 
speichern, löschen oder sogar in andere 
Spiele ubertragen. 

TRAINER POKES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und 
geben Sie die Pokes für extra Leben usw. ein. Ideal für schwierige Spiele. 

Irl U LT IS TAGE TRANSFER: Kopiert sogar Nachlade Programme von Kassette 
auf Diskette. Mit Fast-Load. Für besondere Nachlüdesysteme ist eine Erweilcrungsdisketto 
erhältlich. 



SUPER PACKER: Extrem leistungsfähiger Progr. 



nkompaktor komprimiert Programme und speichert 




sie als einzelnes File ab. 3 Progr ammo pro Diskettonsclto - 6 Programme pro Diskette, wenn Sie beide Selten 
benutzen. 

TEXT MODIFY: Verandern Sie Titolbildschirmc oder High Scores oder schreiben Sie Ihren eigenen Namen in 
ein Spiel. Dann speichern Sie es ab oder starlcn es von neuem. 

MONITOR: Außergewöhnlich leistungsfähiger Maschinensprache -Monitor. Enthält alle Slandaidbefehle und viele mehr: Assemblieron, Dis- 
assemblieren, Hexdump, Verschieben, Vergleichen, Füllen, Suchen, Zahlonkonvortiorung. Bankswitching, Rolociercn, Laden /Speichern usw. Benutzt 
keinen Speichor. Deshalb Anhallon und Verändern von laufonden Programmen per Knopfdruck möglich. Drucker werden unterstützt. 

DISKDRIVE MONITOR: Ein spezieller Monitor für den Speicher des Floppylaufwcrks mit allon notwendigen Befehlen. Unentbehrlich iui 
Frealu. t^sw - • 

DISK COPY: Kopiert eine ungeschützte Diskette in weniger als 2 Minuten. 

FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfilcs mit bis zu 249 Blocks. Format Wandlung von Sundard- nach Warpformat und umgekehrt möglich. 



FAST FORMAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden. 

BASIC TOOLKIT: Eine Reihe nützlicher neuer Basic-Befehle: automatische Zeilennumoricrung, DELETE, MERGE, APPEND, 0LD, LINE 
SAVE osw PRINTER! ISTER listet ein Programm oder djgJMrectory direkt von Diskette aal Druck* l oder Bildschirm. Programme Im Rechner 
bloiben erhalten. * 

FUNKTIONSTASTENBELECUNC: Auf Tastendruck alle wichtigen Befehle wie LOAD, SAVE. DIR. Laden aus der Directory. 
Keine Filenamenangabe nötig. 



TAPE TURBO: Spezielles Turbo für Ihre eigenen Programme. 
Der Bildschirm bleibt beim Laden an. 



Alle Optionen sind in ACTION 
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendruck 
verfügbar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und 
KASSETTE zusammen (außer multistage transfer 
& disk Ble Utility). 



ACTION REPLAY ERW KIT t^UN GS DISKETTE 

Die größte und beste Sammlung von Parametern und 
Filocopyprogrammen für die Übertragung von 
speziellen Kassettennachlade Systemen auf Diskette. 
Enthält Parameter für insgesamt 70 Programme und 
beinhaltet damit alle wichtigen TiteL Trainer Pokes für 
unendliche Spielzeit, Leben usw. 
DIASHOW für Bilder, die mit einem der gängigen 
Zeichenprogramrne erstellt wurden oder für Büder, 
die mit Action Replay gespeichert wurden. DM 1 



CARTRIDGE WIK V 

RUCH FÜR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS! 



I 



ERWEITERTER MONITOR: 

Aciion Roplay V 'Professional' hat einen 
besondere leistungsfähigen Maschinen- 
sprache-Monitor. Da sowohl FOM als auch 
RAM 2ur Vorfügung slohen. kann ein beliebi- 
ges Programm eingefroren und dann dor 
GESAMTE Computerspoichor einschließlich 
Bildschirm spoichor, Zoro Page und Stack 
untersucht werden. 

Enthalt alle Optionen wie Disassemblieren. 
Vergleichen. Füllen, Verschieben, Sachen, 
Relocioien usw. Per Tastendruck können Sie 
den Monitor verlassen, zum eingefrorenen 
Programm zurückkehren und dort weiter- 
machen, wo Sie es eingefroren haben. Ein 
unentbehrliches Hilfsmittel auch beim 
Debuggen selbstgeschriebener Programme 

INTELLIGENTE HARDWARE: 
Durch den LSI Custom Chip kann die Profes- 
sional Canridgo auch Schutzmeihoden 
verarbeiten, bei denen herkömmliche 
Freezer versagen. 

CENTRONICS DRUCKER 
INTERFACE: 

Mit MK V Professional können Sie einen 
Centronicsdrucker am Userpon betreiben in 
verschiedenen Schriftarten. 

POKEFINDER: 

Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem 
Sie in Ihren Spielen die Pokes für unendliche 
Leben ermitteln können. Dies war bisher ein 
schwieriges Unterfangen, das insbesondere 
Spezialkenntnisse in Maschinensprache ■ 
erforderte. 

TEXTEDITOR: 

Mit dem Texteditor können Sie einen 
eingefrorenen Textbildschirm editieren. 
Verändern der Rahmen-, Hintergrund- und 
Text färbe. 



NEUE MONITORKOMMANDOS: 

Mit Freeze- oder Breakpoinis haben Sie im 
Unterschied zum Freezerknopf die Möglich- 
keil, Programme an genau spezifizierten 
■«Adressen einzufrieren 

k UPDATE SERVICE: 

Einsendung Ihrer alten MK IV 
^^■gsional (nur Onginalmodul!). bringen 
^^Bftuldon neuesten Stand von MK V. 
.DM25,- • Versand. 



ACTION REPLAY V 'PROFESSIONAL' 

• Aciion Replay V Professional 'enthält 32 K ROM, 8 K RAM und 



UTILITYDISK ZU ACTION DISPLAY MK V 

Eine Palono von Utilities xur Verarbeitung von Hiies-Bildem, die 
" «dar »elb« enteilt oder mit dorn Acüon Replay Grabber 
«Ingo froren haben. 

DIASHOW; Betrachten SM Ihre LiobUngsbilder wie in einer 
Diashow. Mit Tastatur oder Joystick wechseln Sie von einem Büd 
zum anderen. Sehr einfache Bedienung. 

BLOW UP: Ein eins gütiges Hilfsmittel. Blasen Sie einen 
beliebigen Teil Ihres Bildes zur vollen Bildschirmgröfie auf. 
Füllt sogar den BÜdschirmrmnd aus. 

SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von 
Sprites. Volle Fubdantollung. Spntoarumafionon. Ideale 
Ergänzung zum Sprltomorütor von Aciion Replay. 

MESSAGE MAKES: Nehmen Sie Ihr Ueblingsblld und verwandeln | 
Sie es In eine mit Musik unternuüto, scrollonde flüdschinn- 
nachncht. Mit Toredltor - einfache Handhabung. Musik wählbar. 
Die Nachrichten sind selbständige Programm©. DM 29.- 



ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 
48 STUNDEN LIEFERBAR 

ALLEINVERKAUF FÜR DEUTSCHLAND: 

EUROSYSTEMS HOLLAND 

Hühnerstraße U, 4240 Emmerich, TeL 02822/45589 
oder 45923, Telefax 0031/8380/32146 
Tag- &Nacht-Bestellseivice 
BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,- VeraandkoHen. uuMumng von 

der bestellten Stückzahl. 
NACHNAHME DM 10 - Versandkoston. unabhängig von der bestellten 
Stückzahl. 

BESTELLUNG FÜR HOLLAND: 

C. COLI, HOEVENBOS 272, 2716 PX ZOETERMEER, 
TEL. 079/517710 

DISTRIBUTOR FÜR DIE SCHWEIZ UND ÖSTERREICH GESUCHT 



Vigilante (U.S. Gold) 



mi— score eeesaoas 




POWER PLAY blickt den Programmierern 
über die Schufter: Wir zeigen Euch erste Bilder von 
Spielen, die in den nächsten Monaten erscheinen werden. 



wiederhaben, können Sie ihn natürlich auch zurückrufen. 
Bloodywch spielt in einem unheimlichen Schloß voller geheimnis- 
voller Gegenstände und zwielichtiger Bewohner. Hier sind vier 
Kristalle versteckt, deren Besitzer einen mächtigen Zauber aus- 
sprechen kann. Natürlich kann Bloodwych auch alleine gespielt 
werden, aber den ganz besonderen Reiz bekommt es im Zwei- 
Spieler-Modus. Die beiden Abenteurer können (riedlich miteinan- 
der kooperieren oder — ganz nach Geschmack — sich gegensei- 
tig das Leben schwer machen. Auch die computergesteuerten 
Charaktere sind nicht ohne. Neben den üblichen finsteren Mon- 
stern gibt es ganz umgängliche Leutchen, mit denen man zusam- 
menarbeiten kann. Es gibt verschiedene Methoden, eine andere 
Spielfigur anzusprechen. Je nachdem, ob sie zum Beispiel dick 
auftragen ("Ich sein mächtig großer Krieger") oder es lieber mit 
auserwählter Höflichkeit versuchen, fallen die Reaktionen aus. 
Bloodwych soll im Sommer erscheinen. Versionen für Amiga, Ata- 
ri ST. C 64, CPC, MS-DOS und Spectrum sind geplant. hl 



Vigilante im Clinch mit den Bösewichte™ von nebenan (Amiga) 

Vom Prügelspiel des japanischen Automatenherstellers Irem 
gibt es bereits Videospiel-Versionen für Sega Master System und 
PC-Engine. In Kürze sollen auch die Heimcomputer-Umsetzun- 
gen erscheinen, für die sich U.S. Gold die Rechte sicherte. In der 
Rolle des einsamen Rächers müssen Sie sich fünl Levels lang mit 
wüsten Schlägern und Messerstechern herumärgern. Der Boß 
dieser finsteren Brut hält nämlich Ihre Freundin gefangen. Das 
spielerisch nicht sonderlich komplizierte Prügeldrama soll im 
Lauf des Monats Juni erscheinen. Versionen für Amiga. Atari ST, 
C 64, CPC und Spectrum sind angekündigt. hl 



Bloodwych (Image Works) 

Die faszinierendste Rollenspielidee seit FTLs "Dungeon Ma- 
ster" präsentiert das englische Softwarehaus Image Works. Im 
Sommer erscheint mit "Bloodwych" ein Fantasy-Rollenspiel, bei 
dem erstmals zwei Spieler gleichzeitig agieren können. Wie geht 
denn das? Ganz einfach: Der Bildschirm wird in zwei Hälften ge- 
teilt. Oben sieht Spieler 1 alles aus seiner Perspektive, unten wird 
die 3D-Grafik für Spieler 2 gezeigt. Jeder Spieler steuert eine Par- 
ty mit mehreren Charakteren. Diese Charaktere müssen nicht im- 
mer brav zusammen herumtrotten; man kann die Party auch auf- 
teilen. Sie können einer Spielfigur beispielsweise den Befehl ge- 
ben, an eine bestimmte Stelle zu laufen. Wollen Sie den Burschen 




Zwei Rollenspiel-Parties auf einen Streich bei Bloodwych (ST) 



Shinobi (Melbourne House) 




Noch'n Ninja: Meister Shinobi auf Halunken-Jagd (ST) 

In den Spielhallen und auf dem Sega Master System ist "Shino- 
bi" schon seit längerem ein Hit. In Kürze sollen endlich die mit 
Spannung erwarteten Computerversionen erscheinen. In fünf 
Levels, die wiederum in mehrere Abschnitte unterteilt sind, haben 
Sie alle Hände voll zu tun. Ein übler Terroristenhaufen hat die Kin- 
der der mächtigsten Politiker der Welt entführt. Zum Glück gibt es 
noch Sie, den einsamen Ninja, der mit den bösen Buben aufräu- 
men kann. Shinobi bietet mehr als viele andere Karatespiele. Di- 
verse nützliche Zusatzwaffen und knifflige Bonusrunden fehlen 
hier ebensowenig wie originelle Supergegner am Ende jedes 
Levels. /,/ 



Software-Klassiker 
von Electronic Arts 

Beim Namen "Billigspiel" 
denkt man oft schaudernd an 
nur auf Kassette erhältliche 
Primitiv-Programme. Ganz an- 
dere Wege geht die neue 
"Software Classlcs"-Relhe 
von Electronic Arts. Hier wer- 
den etwas ältere, oft hochkarä- 



tige Spiele zu niedrigen Prei- 
sen angeboten. Diskettenver- 
sionen für 8-Bit-Compulersind 
ebenso erhältlich wie 16-Bit- 
Umsetzungen. Die Zirka-Prei- 
se für Deutschland: 
C 64/CPC/Spectrum: 15 (Kas- 
sette) bis 20 Mark (Diskette) 
Amiga/Atarl ST/MS-DOS: 30 
Mark (Diskette) 

Folgende Spiele sollen als 
erste in der Software Classics- 
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Reihe erscheinen (in Klam- 
mern die Computertypen): 

"The Bard's Tale", Rollen- 
spiel (Amiga, ST. C 64, CPC, 
MS-DOS, Spectrum) 

"Chessmaster 2000", 
Schach (Amiga, ST. C 64, MS- 
DOS) 

"Marble Madness", Ge- 
schicklichkeit (Amiga, ST, C 64 
nur Disk, MS-DOS) 

"Skyfox II", Action/Strategie 
(Amiga, ST, C 64 nur Disk, MS- 
DOS) 

"World Tour Golf", Golf- 
Simulation (Amiga, MS-DOS, 
C64) 

"Earth Orbit Stations", Han- 
delsspiel (C 64 nur Disk) 

"Arcticfox", Action/Strategie 
(Amiga, ST, C 64, CPC, MS- 
DOS, Spectrum) 

"Legacy of the Ancients", 
Rollenspiel (C 64 nur Disk, MS- 
DOS) 

"The Archon Colleclion", 
Action/Strategie (Amiga, CPC, 
Spectrum) 

Dazu kommt mit "Music 
Construction Set" (nur ST) 
noch ein Anwendungspro- 
gramm. Den Deutschland- 
Vertrieb von Electronic Arts' 
Software-Classics übernimmt 
Rushware. hl 



Letzter Schliff 

Rainbow Arts' prima 
Geschicklichkeilsspiel 
"Spherical" testeten 
wir bereits in POWER 
PLAY 4/89. In letzter 
Sekunde wurden die 
Bildschirmanzeigen 
bei der Atari ST-Ver- 
slon noch leicht umge- 
stellt. Unsere Wertun- 
gen werden durch die- 
se kleine kosmetische 
Korrektur nicht verändert. Der 
Vollständigkeit halber zeigen 
wir aber ein Bild der "endgülti- 
gen" Spherical-Grafik. hl 

Strecken und Sport- 
wagen für "Test 
Drive II" 

Gleichzeitig mit "The Duel 
— Test Drive II" hat Accolade 
zwei Pakete mit Zusatzsoftwa- 
re für dieses Spiel veröffent- 
licht. Eine Diskette, "California 
Challenge" enthält sieben 
neue Rennstrecken. Neue 
Rennwagen bringt "The Su- 
percars". Fünf flotte Boliden 
stehen bereit, vom Lotus Turbo 
Esprit bis zur Corvette ZR1 . Die 
Dateien auf den Zusatzdisket- 



Und dabei bleibt's: die Spherical-Grafik 

ten werden bei der PC-Version 
einfach mit einem in "Test Dri- 
ve II" enthaltenen Installations- 
programm auf die Festplatte 
kopiert. Der Preis für die Dis- 
ketten liegt je nach Version — 
Amiga, C 64 oder MS-DOS — 
zwischen 35 und 40 Mark, go 

Deutsche Anleitung 
für "Falcon" 

Viele Leser schrieben uns 
wegen der deutschen Anlei- 
tung zu "F-16 Falcon", in der ei- 
nige Missionen nicht erklärt 
werden. Ariolasoft, der deut- 
sche Distributor des Pro- 
gramms reagierte prompt: Be- 
sitzer des alten, unvollständi- 
gen deutschen Handbuches 



können es gegen eine verbes- 
serte Version umtauschen. 
Man muß dazu sein altes 
Handbuch an Ariolasoft, Herrn 
Spichale, in Rietberg schicken. 
Sie erhalten dann die neue 
Version zugeschickt. go 

Das jüngste Ge- 
rücht: Microprose 
kauft Telecomsoft 

Die britische Telefongesell- 
schaft British Telecom hat sich 
von ihrer Tochterfirma Tele- 
comsoft getrennt. Telecomsoft 
veröffentlicht auf seinen La- 
bels Firebird-, Rainbird- und 
Sllverbird-Heimcomputerspie- 
le. Nun lautet die große Preis- 
frage: Wer kauft Telecomsoft? 
Nach wochenlangen Verhand- 
lungen gab's zu Redaktions- 
schluß einen heißen Kandida- 
ten. Angeblich soll das ameri- 
kanische Softwarehaus Micro- 
prose Telecomsoft überneh- 
men. Von Telecomsoft gab's zu 
diesem Gerücht weder De- 
menti noch eine Bestätigung. 
Ob Microprose wirklich den Zu- 
schlag bekommen hat, werden 
wir Euch in der nächsten Aus- 
gabe melden können. hl 



Arade Povtr 4)2- 

Battletech.... 45- 
Cirem Altraröom . 42- 
CrasyCan Jl 4?. 
Denaro 42 ■ 

DoublBDrsfion... 4I- 
Dunj*oo of Drn ?6 - 

Emlra Huifhee !nl Soo» 36 - 
F-16 Comb« Pilot 67- 

Firaor» SO - 

Grad PnxCircut. 42- 
HardnHeewy 42- 

Hollyvood Poker Pro W- 

HunanKül Machine 42.- 

Incret) Shnnk Sph M - 

IronLcrd 'ü - 

legend of 61er ksuw 41.- 

LiiUi HottfcA 43 - 

MeydeySqued «.- 

Od Impwura 42-- 

Pit-jecl Pirenart 50 ■ 

R-Typa «■ 
Raffte 12- 

Rad HM 15.- 

RaneridelllFiiadCbaptar 12- 

Rocantt Baaks 50.- 

p. untre CuniK 15.- 

Runmiuj Mao. 15.- 

Sphencal «. 

Sorna» I - War BW 50 ■ 

TadOnwII 50- 

Tom k Jerry. 55.- 

WarinMiddlaEarth. 11.- 

ZakMcKnckaodt 50- 

Wir und immer für Bja da 
monugl - 'raup 
»n 10- t7Ubrb<n 
• 24b-E«sU!Inrvica 
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HjHOffRoadRacinf... 


50.- 


Archtpelagoe 


«7.- 


Aunl Are« Adwnlure 


67.- 


BaUlehavk» 1942 


67.- 


Blertercidj 


70- 


Comic Pirelai 


56.- 


CraryCanll 


67- 


Ciaudian 


56- 


DalrarN-AfncRaid. 


55.- 


Denper Freak 


55.- 


DNAWamor 


53- 


Drachen von Um 


76- 


Dragoni Lajr 


101- 


Falcon r- 16. dl 


15.- 


Fugger 


55- 


Hotel DwacOTa. 


50.- 


L 1'.:.: : 


5S.- 


Jug Aig 


53.- 


Kennedy Approach 
K Dalgliih Soccar 


67- 

53- 


Legat») of peerghail 


59- 


Laura» Stal Larry 2 


SO- 


Lord ofRmng Sun 


10- 


Microproae Soccar 


71 - 


Millenium2.2 


».- 


Paladin 


76.- 


Populout 


68.- 


Praon 


».- 


Rotöl Rangar 


76.- 


Rumäne Man. 


57.- 


SphenceJ 


59.- 


Summ Wint Edit, ja 


59- 


Tiger Road 


55- 


Trat» Sut Poott Man 


5!- 


Weird DraarrB 


76- 


Ab toi ort su 


l Hilm 1 lila* riaj— i 


Ulm 


nak rur 


(ViokoSptal-LuRa anfordern) 



ATARI ST: 



J 



W3 Beule Midvay 50.- 

Arcropelagoi 67.- 

Balkclut 53- 
Black Tigere » - 

Darin 55- 

Emptr» 67. 

P-16 Combat Pilot 67.- 

FalconF-16dl 76- 

Firetone 67,- 

O.Niui 67. 

Geldregom Domain 50.- 

Hollyvood Pokar Pro 50- 

lncrad Sonne Sphäre 56- 

Jiantai d Are 15.- 

t^onrDaljniliSoccar 53- 
lM\ Nina II 70 . 

Laonanio ,.. 59 - 

Micropro» Socoar _7L- 

NijhlHunajr 50- 

OBonian 50- 
Paladin 76- 

Sfmrm S9> 

Pranova Matal 70.- 

PTwmar Collacuon 76 ■ 

Raal (awttualari 57.- 

Rad Ha« 57.- 

Run Gauntlat 56.- 

Summ -/Wim Edu. )•.... 59.- 

Teanage Quam 55.- 

ThaKraW äo ■ 

Thundervun 53.- 

Turbo Cup (.AUcanod.). 76 - 

Warp „„..,».- 

WurdDnan« 76.- 

Willo» 67- 



P»«on«^ComDj 

IWOBeJiraofPover. 76- 

683 Atieck Submarine 76.- 

Abrame MI • Bettle Tank 67- 

African Reidarr 55 - 

Amtncan Civil War l 7* - 

Batüetaeh SO - 

BSnen/iebir 76 ■ 

Cerner Conanen! 76 - 

Ctux» Yaasan APT 2 7».- 

CraryCanll 67.- 

P-I6 Combat Pilot 67.- 

FI9SlaaltnFigblar 99.. 

Epyx Crealan II 50.- 

Fligbt Simulator III dl I26.- 

GoldRuab iS 
Art Ski Simulator " ■ 

King or tbe Baach. 76.- 

Kinp Quart IV 9t- 

Legacy or Anctante 67.- 

LatrureSuit Urry2 70- 
Pbantom Fighlar . 67 • 

Polles Quart II 7a- 

Pro Baach Volleyball 67 .- 

Santinal Word 67.- 

Sphrrical 50- 

Sttrtlaatl 67.- 

IM Mag II 76.- 

TDII-Car- or ScsnsDuc. ja.. . 31.- 

Wallrtreat Witard 61.- 

WawaUnd 67.- 

Wllo» 67.- 

Yuppu Ravanga 7C- 

aOa in 3.5' lieferbaran SpiGla 
finden Sie in unterer PC- Urte 




FUNTASTIC ComputerWare 
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jlAsthL Wir habm noch «hr vial 
nuhr lolle Spule, alt faß vir iL!» 
raw In diwer Ummo AaMifa en- 
ger, könnitn Fcrdaro Sia altto Doch 
hp'jte dit kostoolo« Liftt mit riim 
gutan Sptalan für Ihrsn ConTfrutor 
an (Bitte grten Sie dtn Typ mll 
Ihn «CBna FUNTASTIC-UtU I» 
sofort da - und tvar ab*olul gnüs\ 
(Dm iA doch «chon tan ichöfktrr 
Berns unerer Leuiucgstitogtint 
(die anderen brachen erecbelind 
dnngenl Ihre Briefmerten ?). 
Einige Titel in dioeer Anzeige und 
noch Ankti»iigungBii i ur die oeeb- 
iun Wochen - diese neuen Spiele 
follMn Sie jedoch jetzt ichon mei 
reeervieren Bei uns kommt tägli ch 
mm Ware und alle die Speele, *>n 
denen Sie bei den Kollegen tesn, 
heben vir natürlich dann euch 
Und fast immer billiger - 
montan* «ach ichnellor I 
Bemlleingeiig - AiMlvefirungWg 
(Geranöeri I Soveit eejrfUsber ) 
PrwrtndaruDgen nnd vorbehelten. 
Wir liefern icbnllitmoglich 
per PceVNachiBhrae (♦ 7.-J, 
und im Autlezd (-14», • 12-) 




Du tat die ichnelle Adresse' 

rVttlASTlC ComputerWare 
Posifoxfi 14 02 09 
D - 6000 München 5 
Telelon 069 - 260 95 93 
Fax 069 -26Ö 136 



AKTUELLES 



Videospiele auf 
Compact Disc 

Das japanische Videospiel-System "PC-Engine" 
ist jetzt in einer PAL-Version erhältlich und kann 
Software sogar von einem CD-ROM laden. 





i an Iraut seinen Augen 
nicht: Ein CD-Player 
l hängt an der PC-En- 
gine. Was hierzulande entwe- 
der nur zum Musikhören oder 
bierernst als teurer Datenbank- 
speicher für MS-DOS-Compu- 
ter verwendet wird, nutzen die 
Japaner zum Spielen. NEC hat 
in Japan für seine Videospiel- 
konsole ein passendes CD- 
ROM auf den Markt gebracht. 
Auf den dazu passenden CDs 
befindet sich nicht nur das 
Spielprogramm, sondern auch 
jede Menge Bilder und Mu- 
sik; letzlere natürlich in CD- 
Qualität. Grafiken und Musik- 
stücke werden bei Bedarf von 
der CD nachgeladen. Insge- 
samt stehen auf einem CD- 
ROM zirka 600 MByte (!) Spei- 
cher zur Verfügung. 

Bislang gibt es drei Spiele 
auf CD-ROM. Zwei davon sind 
nur für Leute mit Japanisch- 
kenntnissen interessant, de- 
monstrieren aber recht ein- 
drucksvoll die Leistungsfähig- 
keit der Kombination PC-En- 
gine und CD-ROM-Laufwerk: 
ein japanisches Ouizspiel so- 
wie "No-Ri-Ko". Letztere CD ist 
ein simples Abenteuerspiel um 



einen japanischen Popstar. Es 
besteht aus einer Menge digi- 
talisierter Bilder und prächtiger 
Musik. 

Mit der dritten CD kann auch 
ein Japanisch-Unkundiger et- 
was anfangen. "Fighting 
Street" ist die PC-Englne- 
Version des Capcom-Automa- 
ten "Street Fighter". Ein junger 
Kung-Fu-Recke zieht hier aus, 
um den Schlägern verschiede- 
ner Nationen das Fürchten zu 
lehren. Im Laufe des Spiels 
kämpft man gegen viele Geg- 
ner, einer stärker als der ande- 
re. Das Ganze wird von flotten 
Synthesizer-Klängen von der 
CD untermalt. Der Spielwitz 
hält sich bei dem dumpfen Ge- 
dresche eher in Grenzen. 

Im Gegensatz zu den Modul- 
Spielen für die PC-Engine 
macht die CD-ROM-Software 
bisher einen schlappen Ein- 
druck. Mit Blick auf die vielen 
prächtigen Module kann man 
nur hoffen, daß sich das än- 
dert. Man stelle sich nur ein 
Ballerspiel ä la R-Type mit CD- 
Musik und mehr Levels vor. 

Man kann das CD-ROM- 
Laufwerk nicht nur für Spiele 
einsetzen. Ganz nebenbei ist 



^3 R-T 



5-^ 

Nur lür Sammler: ein Quizspiel In japanisch 



V 
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Tolle Spezialeflekte beim Abspielen von Musik 



das Gerät ein ganz normaler 
CD-Player, mit dem man 
Schallplatten hören kann. Da 
die PC-Engine Stereo-Aus- 
gänge hat, kann sie auch an ei- 
ne Hi-Fi-Anlage angeschlos- 
sen werden. Außerdem besitzt 
das CD-ROM einen Kopfhörer- 
eingang. 





Das Angebot an PC-En- 
gine-Modulen kommt in 
Schwung. Für je zirka 100 
bis 120 Mark kann man jetzt 
die folgenden Titel kaufen, 
die vom Computershop Ga- 
mesworld und vom CWM- 
Versand aus Japan impor- 
tiert werden. 

"Moto Roader": Auto- 
Rennsplel mit Extras (inklu- 
sive Granatwerfer). Bis zu 
fünf Spieler gleichzeitig. 

"P-47": Automaten-Um- 
setzung. Scrolling von links 
nach rechts, Extrawaffen 
und viele Feindformatio- 
nen. 

"Dungeon-Explorer": 
"Gauntlet" hoch drei. Auch 
hier bis zu fünf Spieler 
gleichzeitig. 

"WinningShot": Golf aus 
der Sicht von oben: mit vie- 
len Spiel-Modi und saube- 
rer Grafik. 

"Son Son II", "Shubibl 
Man" und "Wataru": Action- 
Adventures im Stil von "Zel- 
da II" und "Wonderboy In 
Monsterland". 



< PC-Engine und CD-ROM 
werden an ein 
Interface gesteckt 
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AKTUELLES 




Auf den ersten Blick ist der 
CD-Player nur kümmerlich 
ausgestattet. Das täuscht je- 
doch, denn die PC-Engine 
kann den Player steuern. Mög- 
lich wird das durch das CD- 
ROM-Modul, das anstelle ei- 
nes normalen Spielmoduls in 
die PC-Engine gesteckt wird. 
Dieses Modul (das beim CD- 
Player mitgeliefert wird) steuert 
über ein Betriebsprogramm 
das Laufwerk. Es erkennt, ob 
eine Spiel-CD oder eine Musik- 
CD eingelegt wurde. Handelt 
es sich um eine Musik-CD, er- 
scheint ein Programm-Menü 
auf dem Bildschirm. Hier kann 
man viele Sonderfunktionen 
wählen: zum Beispiel Pro- 
grammierung einer beliebigen 
Reihenfolge, Ein- und Ausblen- 
den von Musik-Stücken und 
Anspielen aller Lieder. 

Wie wird das CD-ROM an 
die PC-Engine angeschlos- 
sen? Zunächst einmal muß 
man seinem AV-Booster ade 
sagen und ihn abstöpseln. An 
seine Stelle tritt ein neuer 
Adapter, der die PC-Engine 
mit dem CD-ROM verbindet. 
Adapter kann man dazu eigent- 
lich nicht sagen , denn die Kom- 
bination PC-Engine und CD- 
ROM-Laufwerk wird an eine 
Leiste angesteckt, die mit den 
beiden Geräten eine kompakte 
Einheit bildet. 

Das faszinierende CD-ROM- 
Laufwerk ist nicht gerade 
preiswert. Es wird In Deutsch- 
land vom Computershop Ga- 
mesworld in München für zirka 
1300 Mark angeboten — Adap- 
ter inklusive. Die "Fighting- 
Street"-CD kostet 139 Mark. 



Man muß abwarten, bis mehr 
CD-ROM-Software erscheint, 
um zu sehen, wie sich dieser 
Massenspeicher durchsetzt. 



Das Angebot ist noch recht 
mickrig. Angesichts des Auf- 
stiegs der PC-Engine in Japan 
kann sich das bald ändern, hl 



-4 Grafik und Sound der 
Oberklasse beim CD-Splel 
"Fighting Street" 



Endlich: 
PC-Engine für alle 



Seit neuestem gibt es für 
die PC-Engine einen spe- 
ziellen AV-Booster zu kau- 
fen. Mit diesem Interface 
kann die Videospielkonsole 
an alle Fernsehgeräte an- 
geschlossen werden kann. 
Spezielle NTSC-Geräte, an 
denen die PC-Engine bis- 
her nur angeschlossen wer- 
den konnte, werden also 
nicht mehr benötigt. 

Da ein Video-Ausgang 
durch die HF-Buchse weg- 
lällt, kann der neue AV- 
Booster nicht mehr an Farb- 
monitore angeschlossen 
werden. Der CWM-Versand 
in Vienenburg will jedoch 
eine Version des PAL-AV- 
Boosters liefern, bei dem 
zusätzlich eine Buchse für 
das PAL-Video-Signal zur 
Verfügung steht. 




Joysticks 

• modern 

• attraktiv 

• ergonomisch 

• präzise 




4? 



™ SV-301 



i Fachhandel, m Vpis< 
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Wmm^ LESE R-H I T s 



pT 


Zack McKracken 


Lucasfilm Games 




(2) 


Microprose Socccr 


Microprose 


4. Monat 


(4) 


Elite 


Firebird 


27. Monat 


(3) 


Great Glana Sisters 


Rainbow Arts 


14. Monat 


(6) 


Dungeon Master 


FTL 


9. Monat 


J (10) 


F-16 Falcon 


Spectrum Holobyte 


2. Monat 


(-1 


fl-Type 


Electric Oreams 


1. Monat 


(T) 


Katakls 


Rainbow Arts 


6. Monat 


(91 


The Last Ninja II 


System 3 


4. Monat 


3 du 


Pirales 


Microprose 


18. Monat 


(8) 


Manlac Mansion 


Lucastilm Games 


16. Monat 


(") 


Pool ot Radlance 


SSI 


2. Monat 


(19) 


Ultima V (Warrlors ot Destlny) 


Orlgin 


3. Monat 


(12) 


Bubble Bobble 


Firebird 


14. Monat 


I (14) 


Superstar Ice Hockey 


Mlndscape 


14. Monat 




Interceptor 


Electronic Arts 


9 Monat 


1 (15) 


The Bard's Tale III (Thiel ot Fate) 


Electronic Arts 


8. Monat 


I 1-1 


Grand Prix Circuit 


Accolade 


1. Monat 


(-) 


Armalyle 


Thalamus 


1. Monat 




Thunder Blade 


U. S. Gold 


I.Monat 




Welche Spiele sind die 
beliebtesten im ganzen 
Land? Die POWER 

PLAY-Leserhits gaben die Ant- 
wort. Diese Sottware-Hitliste 
wird von Euch ermittelt: Jeden 
Monat stimmen die POWER 
PLAY-Leser darüber ab, wer in 
die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, in der alle Sy- 
steme berücksichtigt werden, 
ermitteln wir die individuellen 
Top 5 für die einzelnen Compu- 
ter. Zusätzlich stellen wir jeden 
Monat lünf "Bubbler" vor: Das 
sind neue Spiele, die von Euch 
noch nie in die Top 20 gewählt 
wurden und dieses Mal nur 
knapp gescheitert sind. Die 
Bubbler sind die heißesten Fa- 
voriten auf einen Top-20-Platz 
in einer der nächsten Ausga- 
ben. Außerdem werfen wir ei- 
nen Blick ins Ausland und 
drucken die englische Soft- 
ware-Hitliste ab. 

Um bei den Leser-Hits mit- 
zumachen, müßt Ihr uns eine 



Hill 



— Emlyn Hughes Internatio- 
nal Soccer (Audiogenlc) 

— TV Sports Football 

(Clnemawarel 



— Neuromancer (Interplay) 

— Wasteland 

(Electronic Arts) 

— Robocop (Ocean) 



Postkarte mit Euren drei ak- 
tuellen Lieblingsspielen schrei- 
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.). 
Jeder sollte nur eine Karte 
schicken, damit das Ergebnis 
nicht verfälscht wird. Gebt au- 
ßerdem an, welchen Computer 
oder welches Videospiel Ihr 
besitzt. Diese Informationen 



Vollpreis Spiele: 



brauchen wir, um Euch im Falle 
eines Gewinns das richtige 
Spiel zu schicken. Unter allen 
Einsendungen werden als 
Dank fürs Mitmachen jeden 
Monat zwölf Computer- und 
Videospiele verlost. 

Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen, hl 




Ralph Hörster. Düneöuseh 
Ingo Jsnuuawrskl, Köln 
Christoph Jan, Ludrwgsourg 
Frank Klir. Esslingen 
Matthias Krononoerger. Seibersbach 
Jan Ratsch«, Aarzan 
Tobias Roicnardi. Ouderstadt 
Markus Szciesny. Delmenhorst 
Thomas Sonleg. Mannheim 
Richaia stannke. Nettetal 
Carsten VonnekoW, Metoorl 
Akwander Zach. IrVmterbacn 



Die Gewinner in diesem Monat. 
Herzlichen Glückwunschi 



1. (1) Robocop (Ocean) 

2. (3) Operation Wolf (Ocean) 

3. (— ) Dragon Ninja (Ocean) 

4. (— ) War in Mlddle Earth (Melbourne House) 

5. (2) Afterburner (Activision) 

6. (— ) WEC Le Mans (Imagine) 

7. (— ) Emlyn Hughes International Soccer (Audiogenlc) 
Bllllgsplele und Compllatlons: 

1 . (2) Treasure Island Dlzzy (Code Masters) 

2. (1) Joe Blade 2 (Players) 

3. (6) Ghostbusters (Mastertronic) 

4. (3) World Games (Kixx) 

5. (— ) Gun Boat (Alternative) 

6. f— j Spy Hunter (Kixx) 

7. (— ) In Crowd (Ocean) 
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Leser-Hits 
(nach Computern) 

Amiga 

1. Elite 

2. Zak McKracken 

3. F-16 Falcon 
4. Interceptor 

5. Great Glana Sisters 

Atari ST 

1. Dungeon Master 

2. F-16 Falcon 

3. Zak McKracken 

4. Elite 

5. Bubble Bobble 

C 64/12S 

1. Zak McKracken 

2. Microprose Soccer 

3. Great Giana Sisters 

4. The Last Ninja II 

5. Maniac Mansion 

CPC 

1. Football Manager II 

2. R-Type 

3. The Bard's Tale 

4. Robocop 

5. Savage 

MS-DOS-PCs 

1. Zak McKracken 

2. Lelsure Suit Larry II 

3. Elite 

4. Superstar Ice Hockey 

5. F-16 Falcon 

Videospiele 

1. Wonderboy In Monsterl. 

2. Super Mario Bros. 

3. Phantasy Star 

4. Nintendo Ice Hockey 

5. Alex Kidd 



Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 

j Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 

| 8013 Haar 

Schickt Eure Karlen bitte an diese 
Adresse 





In einer fantastrschon Kunstwell, beherrscht von trron Naturgesetzen, existieren nur Du und Dem 
Stream-üne Grder Wahrend die Krade dieser Wen Dich 27 Level lang Deuteln und drangsalieren. 
Dich zum Spielball machen (und zum Lachen bringen). Dir den Schwoiß aul die Stime und Dich 
selbst zum Wahnsinn treiben, müßtest Du auch noch Energiestationen mit Lasorsttahlen verbinden 
Dabei solltest Du auch noch an sowas wie Strategie denkon können' Abgesehen nämlich von 
Deiner Vernichtung durch die Todessteine (Stones of Death) und anderweitigen Gefährdungen 
droht Dir äußerst ewigliche Verdammnis im Golangnis Deiner etgonen. wenn planlos vorlegten. 
Laserstrahlen I Allordings steht Dir mit dorn Glider em sensibles und wildes Gelahn zur Verfügung. 

Beherrschst Du ihn einmal, so liegt D>r die Welt zu Fußen» 

Matthias Siegk (ASM): *Ein Spiel, weiches schon aufgrund seiner Idee sehr boomvordachtig ist 1 " 

Markus Matojka (JOYSTICK) "Strategie & Action par e»celience. Für Fans dieses Genres eine 

echte Bereicherung!' 

AMIGA. ATARI ST. C 64 Disk Cass. 
IM EKKLUSIV-VERTRIEB VON ARIOLASOFT 



DOWERGAMEC 

A Action ★ Spannung ★ Abenteuer * 



Operation 
Feuersturm 

Sie sind Agent 
Ihr Chef zitiert 
Sie in sein Büro 
und teilt Ihnen mit, 
daß eine Atombom- 
be gestohlen wurde 
und. sollten nicht zwei 
Millionen Plund in Gold 
bereitgestellt werden, 
diese abgefeuert würde. 
Ein Flugzeug wartet auf 
Sie. und Sie haben 48 Stun- 
den Zeit, den Aultrag zu erle- 
digen. Nun denn. Viel Spaß 
bei diesem deutschsprachigen 
Text-/Grallk-Adventure, Mister 
James Bond. 
57i" -Diskette, 
Bestell-Nr. 38739 
DM 49.-" 

(sFr 45.-7ÖS 490.-') 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spiel- 
idee: Von seinem Chet 
erhält er den Auftrag, 
diese zu verwirklichen, 
Leider stiehlt man 
seinen Computer, 
und er sucht 



Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. Dabei 
muß er Hindernisse überwin- 
den. Wenn Sie alle Teile des 
Computersystems eingesam- 
melt haben, wird Ihnen 
nicht nur das Ergebnis von 
Howards Splelldee prä- 
sentiert, sondern auch 
deren ablauffähige 
Version^ 
5'/.- -Diskette, 
Bestell-Nr 38705 
DM 49,-' 
MEr 44-9 
öS 490.-') 



IT 



I 



Mit Jeans und Hellebarde 

Sie möchten dBn Schuppen 
eines Freundes reparieren 
und untersuchen die Decke, 
die herabstürzt und Sie kampf- 
unfähig macht. Als Sie wieder 
zu sich kommen, entdecken 
Sie am Boden ein altes Buch. 
Sie blättern darin und ent- 
decken merkwürdige Buch 
slabenkomblnatlonen. Das 
Buch gleitet Ihnen aus den 
Händen Bis letzt wissen Sie 
noch nicht, daß Sie Ihre Welt 
bereits verlassen haben... 
Zwei 5 V« "-Disketten. 
Bestell-Nr, 38718 
DM 49.- - 

(sFr45.-T8S 490.--) 



Nlppon - das ultimative 
Rollensplel für C 64/C 1 28 

Die Hülle der Schriftrollen war 
schwer und fest. Sie sahen 
abgegriffen und uralt aus. als 
seien sie bereits durch Tau- 
sende von Händen gegangen. 
Die Schrittseiten in Ihrem Inne- 
ren erwiesen sich jedoch in 
sehr gutem Zustand. Und 
Toshlro begann, die zufällig 
entdeckten Schriftrollen zu 
lesen .,, Vor Ihnen liegt ein 
Abenteuer, wie Sie es bisher 
nicht gekannt haben. 
5 'h '-Diskette, 
Besteller. 38729 
DM 49/ 
(sFr 



1 4H> 



Smverbmajkyie Preisemplel 



r- ; i 



m 



Howard t 



Markt&Techn*- ProduMe 
«halten S* m den Fachabtetfungen 
der Warenhäuser. *n VersandhandeJ, 
»n Computer-Fochgeschatlon oder 
be Ihrem Buchhandlet 



Markt &Technik 

Zeitschriften ■ Bücher 
Software ■ Schulung 



Markt&Technlk Vertag AG, Buchverlag, Hans-Plnsel-Straße 2. 8013 Haar bei München, Telefon (089) 4613-0 

ßesellungon im Ausland belle an SCHWEIZ: Mafkl&Techmk Vortriebs AG, KoJIerslrasse 37. CH-6300 Zug. teieion (042) 440550 
ÖSTERREICH Maikl&Techn* Vortag Gesellschall m bH . GroBe Neugasse 28, AI040 Wien. Telelon (0222) 587 139343. 
uebemjuter Media VertagsgesmbH (GroBhandel). Laudongasse 29. A-1082 Wen, Tolelon (0222) 48 154343 



WETTBEWERB 



Wir wollen's wissen 

Gewinnt das Videospiel der 90er Jahre: Wer bei un- 
serer Umfrage mitmacht, kann schon bald Besitzer 
eines Sega Mega Drives sein. 

s ist mal wieder Umlrage-Zeil: Um POWER PLAY optimal 
nach Eurem Geschmack zu gestalten, müssen wir Eure Mei- 
■1 nung wissen. Neugierig wie wir sind, haben wir deshalb 
einen ganzen Fragebogen ausgeheckt. Füllt ihn aus, wenn Ihr ak- 
tiv an der Gestaltung von POWER PLAY mitmachen wollt. Wer 
sein Heft nicht zerschnippeln will, darf natürlich eine Fotokopie 
vom Fragebogen machen. Schickt ihn bitte an folgende Adresse: 



Markt & Technik Verlag AG Kennwort: Umfrage 

Hans-Pinsel-Str. 2 
Redaktion POWER PLAY 8013 Haar 



Als besonderes Bonbon verlosen wir eine fantastische 
Videospiel-Konsole: Der CWM-Versand in Vienenburg spendierte 
ein Sega Mega Drive, frisch aus Japan importiert und ein Alex 
Kidd-Spielmodul gibt's auch noch dazu. Als Trostpreise winken 
fünf LPs mit Spielautomaten-Musik: ebenfalls taufrisch aus 
Fernost importiert und als Sammlerstücke heißbegehrt. 

Einsendeschluß für die ausgefüllten Fragebögen ist am 15. Juni 
1989. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. hl 

1, Welchen Computer oder welches Videospiel-System besitzen Sie 
und/oder welchen/welches wollen Sie sich kauten? 



Computer 


besitze 


will Ich 




Ich 


kaufen 


Amiga 




□ 


Archimedes 


□» 


□ 


Alan XUXE 


□» 


□ 


Atari ST 


0» 


□ 


Commodore 64/128 


□« 


D 


CPC 464(664/6128 


0" 


□ 


MS-DOS-PC (XT-kompatibler) 


□• 


□ 


MS-OOS-(AT-liompatlbler) 


□- 


O 


Sonstige: 


D- 


□ 


Videospiele 






Alan 2600 


□ • 





Atan 7800 


□" 


□ 


Koni« MuiU-System 


□« 


□ 


Nintendo Entenamment System 




□ 


PC-Engine 




□ 


Sega Master-System 


□* 


□ 


Sega Mega Drive 




□ 


Sonstige: 


□» 


□ 


2. Welche der lolgenden Unterholtungselektronlk-Geräte besitzen Sie, 


welche benutzen Sie und welchen wollen Sie kauten? 




Gerätetyp besitze benutze 


will Ich 


Ich 


Ich 


kauten 


CD-Player 


□ 


□ 


Walkman 


□ 


□ 


Tragbarer CD-Player 


□ 


□ 


Tragbarer Radio-Recorder □ 


□ 


□ 


Stereo-Anlage 


□ 


□ 


Videorecorder 


□ 


□ 


Videokamera 


□ 


3 



3. Geben Sie bitte hier an, wieviel der aufgelisteten Artikel Sie durch- 
schnittlich pro Monat kauten. 



Artikel 


1 


2 


3 bis 5 


6 bis 9 


Ober 9 




Stück 


Stock 


StOck 


Stück 


StOck 


Computerspiele 


D" 


□ 


□ 






Videospiele 


D« 


□ 


□ 


□ 


□ 


Compact Discs 


□ » 


□ 


□ 


□ 


□ 




Erster Preis: Segas rassige 16-Bit-Spielkonsole 



Artikel 


1 

StOck 


2 

StOck 


3 bis 5 
Stock 


6 bis 9 
Stock 


über 9 
Stück 


Schaltplatten 


□ » 


□ 


O 


□ 


D 


Videokassetten 












(unbespielt) 




□ 


□ 


□ 


□ 


Videokassetten 












(bespielt) 




□ 


□ 


D 


□ 


Musikkassetten 












(unbespielt) 




□ 


□ 


□ 


□ 


Musikkassetten 












(bespielt) 






□ 


□ 


Q 



4. Wovon wird Ihre Kaufentscheidung vor dem Erwerb eines Spiels 
beeinflußt? 





großer 


etwas 


gar kein 




Eintlufi 


ElntluO 


EinlluO 


Preis 


□■* 





□ 


Test in POWER PLAY 


□ « 


□ 


□ 


Test in anderen 








Zeilschrilten 


□ » 


□ 


□ 


Anzeige 







□ 



5. Wie viele Personen. Sie eingeschlossen, lesen Im Durchschnitt Ihr 
Exemplar von Power Play? 



6. Welche Hobbies haben Sie außer Computer- und Videospielen? 



□ • 


Computer-Anwendungen 




Programmieren 


o« 


Brettspiele 




Comics 


D» 


Postspiele 


□ " 


DFÜ/M odem-Spiele 




Musik 


D" 


Bücher 


□ » 


Kino 


□ • 


Spielautomaten 




Video 




Sport (aktiv) 


□ » 


Foto 


□ " 


Reisen 


□ « 


Rnnshg»' 







7, Fragen zur Person 



Geschlecht: □ 01 mannlich 



□ «o weiblich 



Anschrift (braucht nur angegeben zu werden, wenn Sie an der Preis- 
Verlosung teilnehmen wollen): 



Name: 
Straße: 



Ort: Telefon: 

Ich bin damit einverstanden, daß die hier gemachten Angaben elektro- 
nisch verarbeitet werden. 



Unterschritt; 
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Hillsffar 

Rollenspielfans aufgepaßt ! Aus der AD&D-Serie 
gibt's jetzt den dritten Teil. 



C 64 (Apple II, Amlga, Atari ST. MS-DOS) 
59 bis 79 Mark (Diskette) * SSI 



Grafik: 70 Sound: 44 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 80 El 


n n 


nun 


n n 




Urlaub in Hlllsfar: Schlösser knacken und Schätze klauen 



TIME RETUI 




So ein Omigeon ist unter jedem Haus (C 64) 



l it "Hillstar" ist schon 
Idas dritte Rollenspiel 
I aus der "Advanced 
Dungeons & Dragons"-Serie 
("AD&D") erschienen. Wäh- 
rend bei den Vorgängern "Pool 
of Radiance" und "Heros ol 
the Lance" eine ganze Truppe 
von Abenteurern unterwegs 
war, übernehmen Sie bei Hills- 
tar einen einsamen Helden 
(oder eine Heldin). 

Das Spiel beginnt vor den 
Toren der Stadt Hillstar. Hier er- 
wecken Sie Ihren Charakter 
zum Leben oder transferieren 
einen Veteranen aus "Pool of 
Radiance". Sie können aus 
sechs Rassen und vier Berufs- 
gruppen auswählen. Es ist 
möglich, einen Charakter mit 
mehreren Berufen auszustat- 
ten. So ein Multitalent, das ge- 
nausogut mit dem Zauberstab 
wie mit einer Axt umgehen 
kann, hat natürlich Vorteile. 

Leider herrschen in Hillsfar 
seltsame Gesetze. Sie dürfen 
keine Waffen mit in den Ort 
nehmen und Magier dürfen 
keine Magieanwenden. In Hills- 
far geht es hauptsächlich dar- 
um, kleinere Aufträge zu erfül- 
len und die Stadt sowie das 
umliegende Land zu erkun- 
den. Die Aufgaben, die man er- 
hält, sind davon abhängig, wel- 
cher Berufsklasse man ange- 



hört. In der Stadt gibt es für je- 
den Beruf eine Gilde. Hier kom- 
men Sie zu Aufträgen. 

Hillsfar unterscheidet sich 
ganz erheblich von "norma- 
len" Rollenspielen. Da sind 
zum einen die vielen Actionele- 
mente. Wer zum Beispiel vom 
Camp in die Stadt reitet, muß 
das auch wörtlich nehmen. Der 
Spieler steuert seine Figur, die 
aul einem Pferd sitzt, über ei- 
nen Weg voller Hindernisse. 
Wer sein Pferd nicht rechtzeitig 
über die Hürden bringt, fällt 
voll aufs Mundwerk. Natürlich 
ist so ein Sturz vom Pterd nicht 
gerade gesund und wird mit 
Abzug von Hitpoints bestraft — 
dann heißt's marschieren. 
Auch das Öffnen von Türen 
oder Schatzkisten ist ziem- 
lich knifflig. Hier müßt Ihr unter 
Zeitdruck mit verschiedenen 
Dietrichen das Schloß knacken. 
Das läuft ähnlich ab wie ein 
Puzzle: Welcher Dietrich paßt 
zu welchem Schloßteil? 

Hillsfar ist ein eigenständi- 
ges Programm. Am meisten 
Spaß macht es jedoch, wenn 
es mit anderen Rollenspielen 
aus der AD&D-Reihe kombi- 
niert wird. mh 



Welcher Schlüssel für 
welches Schloß? ► 



Hillsfar-Legende 





II ICE 
CL: M*DE 

Iii fi 6 ??e> 



GP: 48 

STR: 14 

WIS:±4 
COM: 12 



I HT : 

DEX : , 
CH3:, 



? 8i 

TIME: 11 Xt\ 



1: Die Stadl in 3D 
2: CL steh! für den Beruf 
und LV für den erreichten 
Level. EX sind diese Erfah- 
rungspunkte. 

3: HP — Hitpoints. Wenn 
diese auf Null sinken, stirbt 
der Charakter. GP = Gold. 
4: STR steht für Stärke. INT 



für Intelligenz. WIS für eine 
Art Allgemeinbildung. DEX 
ist Gewandtheit, CON steht 
für Ausdauer und CHA für 
Charme. 

5: Hier stehen alle Gegen- 
stände. 

6: Eine Uhr. die die Tages- 
zeit angibt. 




War das eine Aufregung; Ein 
neues AD&D-Rollenspiel — hur- 
ra! Am Anlang war ich aber ziem- 
lich perplex; Nur eine Diskette? 
Mager, mager. Das kann ja nicht 
besonders komplex sein... Aber 
denkste! Hillsfar hat eine schön 
große Fläche zum Austoben. In 
der Stadt findet man unter jedem 
Gebäude ein Dungeon. Die zwei- 
te Überraschung sind die Action- 
Einlagen; Hindernisrennen mit 



Plerden. Schießen aul Zielschei- 
ben und Ringkampf in der Arena. 
Beim Spielen stellte sich dann 
aber doch das rechte Rollenspiel- 
gefühl ein. Gerade die Action- 
Teile passen wunderbar und tra- 
gen viel zur Atmosphäre bei. 

Hillsfar steckt voller Überra- 
schungen und versteckter Gags. 
Allein ein Kneipenbesuch bietet 
vom Flirt mit der Barmaid bis zur 
ausgedehnten Rauferet viel Stoff. 
Was hier an frischen Ideen einge- 
baut wurde, ist wirklich Extra- 
Klasse. Mir jedenfalls hat es un- 
heimlich Spaß gemacht. Selbst 
eingefleischte "Nur-Rollenspie- 
ler" werden an Hillsfar ihre Freu- 
de haben. Besitzer von "Pool of 
Radiance" werden sowieso nicht 
daran vorbeikommen. 





r 




Atari ST screen »hol» 



tS teilen Sie sich vor: Ein Spiel ohne 
Gewalt und trotzdem wird es Sie 
schocken. Archipelagos spielt an 
Orten, an denen Leute starben und 
niemals zurückkehrten. 
Stellen Sie sich vor: Eine dreidimen- 
sionale Welt mit Bäumen, Seen und 
Steinen. Und unter der Erde lauern 
verhängnisvolle Kräfte. 
Stellen Sie sich vor: 9999 gequälte 
Seelen, eingesperrt in Raum und Zeit, 
suchen nach Befreiung. Nur Sie 
können sie retten. 



Archipelagos ist eine völlig neue Art 
von Computerspiel. Es bietet 9999 
sich verändernde Landschaften, 
3D-Grafik mit flüssiger Animation 
und unverzichtbaren Übersichts- 
karten. 

Archipelagos ist ungewöhnlich. 
Es ist die erste Begegnung mit dem 

Metaphysischen. 



V 



Archipelagos wurde von Astral 
Software entworfen und program 

miert. . 




Demon's Winter 



MS-DOS (Apple II, C 64) 

59 bis 79 Mark (Diskette) * SSI 



Schwierigkeit: schwer 
P0WER-Wertung:73[nlnl H| H| H | II | El 



Rollenspiel-Party sucht willige Orks zum Vertrimmen 



Diese Kobolde sind schon 
Schlingel: Da überfallen 
sie die ruhige, friedliche 
Kleinstadt lldryn im Lande Ym- 



ros und äschern sie ein. Alle 
Männer der Stadt wurden bei 
den langen Kämpfen um das 
Dorf getötet. Die Aufgabe ihrer 




In Demon's Winter stecken jede 
Menge Feinheiten. Schon wenn 
man sich durchs Handbuch beißt, 
stoßt man auf manches Detail. Es 
gibt einen Tag- und Nacht-Zyklus, 
schummelnde Händler, befahrba- 
re Ozeane, ein cleveres Magiesy- 
stem und 25 unverzichtbare Ta- 



lente fürdle Charaktere. Natürlich 
sind auch genügend Feinde da, 
denen Sie in den Kämpfen ordent- 
lich zusetzen können. 

Insgesamt ist Demon's Winter 
eine gelungene Mischung aus 
"Phantasie", "Wizard's Crown" 
und ein klein wenig "Ultima". 
Für einen kräftigen Punktabzug 
sorgt allerdings die Spargrafik, 
die aus purem Text und (arbigen 
Klötzchen besteht. Wenn man Ul- 
tima-V-verwöhnt ist, kann einem 
da der Rollenspiel-Appetit fast 
vergehen. Wer sich daran nicht 
stört, wird seinen Rollenspiel- 
Spaß haben. 




Söhne und Töchter ist es, die 
Väter zu rächen. 

Also packen Sie Ihre Klamot- 
ten und stellen eine schlagkräf- 
tige Party zusammen. Dabei 
stehen Ihnen Charaktere aller 
Rassen und Berufe zur Verfü- 
gung: Zwerge, die gute Kämp- 
fer sind, Elfen, immer edel, hilf- 
reich und gut und natürlich 
Menschen. Stellen Sie Ihre 
Gruppe sorgfältig zusammen. 
Ein reiner Schlagertrupp 
bringt genauso wenig wie ein 

< Allein aul welter Flur — Ihre 
Gruppe wartet auf die Monster 
(MS-DOS/EGA) 



Haufen in sich gekehrter Zau- 
berer. 

"Demon's Winter" ist ein 
neues Rollenspiel von SSI. Es 
hat nichts mit der "Advanced 
Dungeons and Dragons"-Rei- 
he zu tun. Vielmehr erinnert es 
an ältere SSI-Rollenspiele wie 
"Wizard's Crown"und "Eter- 
nal Dagger". Das Spiel wird mit 
einem umfangreichen engli- 
schen Handbuch geliefert. PC- 
Benutzer können Demon's 
Winter auf Festplatte installie- 
ren. Die PC-Version läuft so- 
wohl unter CGA als auch EGA 
und benötigt mindestens 384 
KByte RAM. go 



Operation Feuersturm 



C64 

49 Mark (Diskette) * Markt & Technik 



Grafik: 23 


Sound: [Schwierigkeit: leicht 


POWER-Wertung: 44 


□ □□CD 


1 




Abenteuerspiel der Standerd-Klasse mit deutschen Texten 



P ine ebenso mächtige wie 
unverschämte Organisa- 
M tion hat einfach aus einem 
NATO-Stützpunkt einen Atom- 
sprengkopf geklaut. Nun wol- 



len die unfreundlichen Gesel- 
len auch noch 2000000 briti- 
sche Pfund in Gold haben. Da- 
für verzichten sie auch darauf, 
eine Großstadt zu atomisieren. 





"Operation Feuersturm" Ist si- 
cher keines der besten Adventu- 
ces für den C 64. Dazu sind die 
Grafiken zu einfach und laienhaft 
gezeichnet. Auch die Rätsel sind 
nicht allzu schwierig. Der deut- 
sche Parser ist nicht der Verstän- 
digste, aber als Hilfestellung gibt 
es das Handbuch, In dem alle 



wichtigen Befehle stehen. Opera- 
tion Feuersturm ist besonders für 
Adventure-Neulinge interessant. 
Auch die Karte und die Tips in der 
Anleitung helfen dem unerfahre- 
nen Abenteurer bei seinen ersten 
Schritten. Ein paar Features 
mehr, wie eine Punkte-Anzeige, 
hätten nicht geschadet. 

Operation Feuersturm kann er- 
fahrenen Abenteuerspielern nur 
ein schwaches Lächeln abringen 
und sich nicht mit Infocom- oder 
Magnetic-Scrolls-Titeln messen. 
Für Adventure-Antänger, die Wert 
auf einen deutschsprachigen Par- 
ser legen, ist es aber eine brauch- 
bare Anschaffung. 



Das grüne Schloß der bösen Buben (C 64) 



Sie sind ein Spezialagent, der 
mit einem Fallschirm in das gut 
bewachte Hauptquartier der 
Bösen eindringt und die Rake- 
te am Start hindern soll. Natür- 
lich haben die Banditen etwas 
dagegen und wollen Sie an Ih- 
rer Heldentat hindern. Und so 
kann es passieren, daß Sie in 
einen Schuppen eingesperrt 
werden, mit Fesseln an den 
Händen und einer Flasche auf 
dem Boden. Ein guter James- 
Bond-Verschnitt weiß, was er 
jetzt zu tun hall 

"Operation Feuersturm" ist 
ein Grafikadventure mit deut- 



schem Parser. Es wird auf einer 
beidseitig bespielten Diskette 
geliefert. Die Nachladezeiten 
zwischen den Bildern halten 
sich in erträglichen Grenzen. 
Grafisch Ist das Abenteuer 
nicht auf dem neuesten Stand. 

Das Handbuch ist einstei- 
gerfreundlich gestaltet. Neben 
einer kleinen Hintergrundge- 
schichte finden Sie darin auch 
erste Tips zum Weiterkommen 
und den gesamten Wortschatz 
des Abenteuers. Das wird Ih- 
nen manchen Arger mit der 
richtigen Wortwahl ersparen. 

go 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6/89 




Heisse Hits 
hautnah 
für DM 0,00 



zum Kennenlernen 




Alle Highlights 
der interna- 
tionalen Charts im 

Hit-Abo! 16 brandaktuelle Top- ^ 
Songs auf einem Super-Album! Alle 
zwei Monate neu. Ganz exklusiv 
— nur für Abonnenten. Einfacher 
kommt keiner an alle heißen Scheiben. 
Kein langes Suchen, keine lästigen Füller. 
Dafür der Extra-Knüller — zum Kennen- 
lernen das Beste aus den Charts für DM 0,00 
(CD-Schutzgebühr DM 9,90)! 

DIE 16 TOP-HITS Mai/Juni '89 

(LP/MC nur DM 16,95, CD nur DM 25,90) 

Geoff rey Williams - Cinderella • Hithouse - Jack To The Sound Of Underground • 
Kylie Minogue & Jason Donovan - Especially For You • Petula Clark - Downtown 
'88 ■ Sandra - We'll Be Together ■ Roy Orbison - You Got It Rififi - Dr. Acid And 
Mr. House Will To Power - Baby, I Love Your Way Soulsister - The Way To Your 
Heart Somantha Fox - I Only Wanna Be With You Paula Abdul - Straight Up 
Alan Price - Changes Moses P. - Twilight Zone David Hasselhoff - Looking For 
Freedom Blue System - Love Suite 




Gratis zum Kennenlernen 
DIE 16 TOP-HITS EXTRA 

[LP/MC DM 0,00, CD Schutzgebüht DM 9,90] 



Bobby Mtf orrin - Don't Worry. Be Happy Sandra - Socrot 
lood Bad Boyi Blue - A World Wrlhoul You (Michelle) 
Jennifer Ru»h - You're My One And Only Fairground 
Artraction - Find My love Coldcut - Stop Thii Od ly Thing 
Faney - Foota Oy Duron Duron - 1 Don't Want Your love 
Den Harrow - Yoo Ha« A Way Sabrino - My Oiico 
J* mioine Stowort - Don't Tollt Dirty To Me Broathe - 
Monds To Heaven Yarc - Stand Up For Your love Righti 
traun» - A Utile Retpect Brothor Beyond - The Härder 
■ V, B.V.SJW». - Anytime 



CooponontClUSTOP 13 PoiHach 13 4830 Göienloh 100 B01/10005 
Schicken Sie mir bitte die 16 TOP-HITS EXTRA zum Kennenlernen als 

; - LP " MC .CO (Schutioebühr DM 9,90) 

Gleichzeitig erhalte ich die 16 TOP-HITS Mai/Juni '89 mit 8 Tagen Rückgoberecht als 

□ 



OuO Vo 1 3 kennt ke-ne Abnohmever pflichtung, liefen gegen 
•ec~v>g und garantiert jeweih 8 tage RücVgaberecht. 
Covpon auf Postkarte odef im Bne'umjchkig on: 

CLUB TOP 13 Po»rfoehl3 4830 Gütonloh 100 

l«W«g nu» on Besteller m der BRD. eiroch). We«t BoHin. 
Pro Penon at eine Coupon-Eimendung lutäuig. 



□ 
□ CD 



Sc } « 



ür DM 16,95 + DM 2,95 Versandkosten = DM 19,90 



für DM 25,90 + DM 2,95 Versandkosten = DM 28,85 



Name 


Vorname - 


Geburtidafum 




**- " 


PI 7 r-rv» 


Telefrmrtr 






Dalum 


Untenchrift {de* Emehungjbe 


echtigten, wenn Sie noch nicht 18 


ind] 



ScMun Sil mir oonodi ohr. Koohwono all« 2 Mono« d« okiurftn 1 6 TOMfTC • > ong.krtull lum Pr».i von DM 1 6,95 ■ 
DM195V«r«>ndkoilin DM 19,90, b«ilP<MCblw. lum Pro« »on DM 25.90 • DM 295 VtnondkoiTtn DM2S,85b«CD 
Idi hobt jtwoili 8 fege RooVgot»rtttlt vndiohlt nur, woiioSbthoHe. O^Zuir^duogkanriidirKtarieilperroirkDmi'oppen. 



Jack Nicklaus 



MS-DOS (C 64) 

55 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade 



Grafik: 72 | Sound: 12 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 73 1 


nnnnnni 




Gepllegle GoK-SImulatlon mit verschiedenen Computergegnern 




Goldi 

Stroke: 

oistance: 



Haut er In den Teich? In den Sand? Ins Gehölz? Oder gar Ins Loch? 
(MS-DOS/EGA) 




Gute Golf-Simulalionen gibt's 
schon reichlich. "Jack Nicklaus" 
tut sich entsprechend schwer, mit 
neuen Features autzuwarten. SD- 
Grafik, verschiedene Schwierig- 
keitsgrade und einfache Bedie- 
nung sind schon Standard. Doch 
es gibt hier auch ungewöhnliche 
Feinheiten, die Freude machen: 
die Computergegner sind prima 



Partner lür Solo-Spieler, die be- 
sten Ergebnisse werden gespei- 
chert und der Geldscheffel- 
Spielmodus bringt Abwechslung. 
Die immer wieder auftauchenden 
Tips von Meister Jack Nicklaus 
hätte man sich sparen können, 
sie unterbrechen nur den Spiel- 
fluB. 

Die MS- DOS- Version macht auf 
einer schnellen Maschine wie ei- 
nem AT wirklich Freude. Aul XTs 
mit 8 MHz sind Bildaulbau und 
Spieltempo dermaßen quälend 
langsam, daß einem die Lust ver- 
geht. Die gute POWEA-Wertung 
gilt deshalb nur, wenn man das 
Spiel auf einem MS-DOS-PC mit 
mindestens 10 MHz laufen läßt. 



Der Amerikaner Jack Nick- 
laus gehört zu den Be- 
sten der Welt, wenn es 
um das kunstvolle Versenken 
eines kleinen Balles in 18 Lö- 
cher geht. Der Golf-Champ 
tüftelte zusammen mit einer 
Handvoll Programmierer an 
der neuen Golf-Simulation 
"Jack Nicklaus on his greatest 
18 Holes" — oder auch kurz 
und schmerzlos "Jack Nick- 
laus" genannt. 

Drei Golfplätze mit je 18 Lö- 
chern werden dem Bildschirm- 
Sportler geboten; Datendisket- 



ten mit neuen Parcours sind in 
Vorbereitung. Umgeben von 
ansehnlicher 3D-Grafik steht 
Ihre Spielfigur in der Mitte des 
Bildschirms und zielt Richtung 
Loch. Die Wahl von Schläger, 
Schlagrichtung, Effet und 
Schlagstärke liegt bei Ihnen. 

Bis zu vier Golfer können 
gleichzeitig antreten. Es gibt 
sogar neun unterschiedlich 
starke Computergegner. 

Die getestete MS-DOS-Ver- 
sion läuft mit Hercules-, CGA- 
sowie EGA-Grafikkarten und 
benötigt 384 KByte RAM. hl 



World Snooker 



Atari ST (Amlga) 

69 Mark (Diskette) * CDS 



Grafik: 65 Sound: 32 Schwieriokeit- mittel 



Variantenreiche Billard-Simulation 



Wieder hält ein Promi- 
nenter sein digitali- 
siertes Köpfchen für 
ein Computerspiel hin. Dies- 
mal ist's Billard-Experte Steve 
Davis, der auf der Packung von 
"World Snooker" mit Gewin- 
nergrinsen einen Pokal stemmt 
und damit kräftig Kugel-Kom- 
petenzvermittelt. Steve lächel- 
te schon für "Steve Davis 
Snooker", das vor einiger Zeit 
auf 8-Bit-Computern erschien. 
"Steve Davis World Snooker" 
ist die erweiterte 16-Bit-Ver- 
sion, die kräftig aufpoliert und 
mit einer Maussteuerung ver- 
sehen wurde. Das Programm 
beherrscht nicht nur zwei 
"Snooker"-Varianten, sondern 
auch "Caram" (Carambolage 
knifflig), englisches "Billard" 
(äußerst britisch), "Pool" (eng- 



lische Variante) und noch ein 
"Pool" (amerikanische Varian- 
te — wird in jeder besseren 
Kneipe gespielt). In der engli- 
schen Anleitung werden alle 
Spielarten ausführlich erklärt. 

Hat man sich für eine Varian- 
te entschieden, legt man einen 
von sechs Schwierigkeitsgra- 
den fest, wahlweise tritt man 
gegen einen "normalen" Mit- 
spieler an. Dann geht's los: 
Man stellt ein, mit welcher 
Wucht und welchem Spin man 
die Kugel treffen will, die Rich- 
tung ist auch nicht unerheb- 
lich. Danach klickt man "Play", 
die Kugel saust über den grü- 
nen Filz — mit etwas Glück 



Heißer Kampf auf 
grünem Filz (ST) ► 




Was "Chuck Yeagers AFT" für 
Flugsimulatoren, ist Steve Davis 
World Snooker lür Billardspiele. 
Der Billard-Fan bekommt so ziem- 
lich alles, was es zu spielen gibt. 
Der Computergegner ist gut, die 



Bewegungen der Kugeln sind 
schnell und flüssig, die Hilfsfunk- 
tionen machen das Programm 
nicht zu leicht — so mufl eine 
8illard-Simulation sein. 

Frisch aus der Grusel-Ecke 
stammen allerdings die Soundef- 
tekte: Es macht "Tick", wenn eine 
Kugel gelrolfen. "Puck", wenn ei- 
ne versenkt wurde. Nicht minder 
ärmlich klingt die Musik: die Plat- 
te, von der sie digitalisiert wurde, 
muß teuflisch verstaubt gewesen 
sein — was dem Spiel allerdings 
keinen Abbruch tut. 



trifft man sogar. Wer perma- 
nent danebendrischt, kann 
computergesteuerte Hilfe an- 
fordern. Es erscheint dann ei- 
ne Hilfslinie, die zeigt, wohin 
die gestoßene Kugel rollen 



wird. Beim Üben darf man miß- 
lungene Stöße zurücknehmen. 
Außerdem kann man jederzeit 
an die Taschen zoomen und 
sieht so in kniffligen Situatio- 
nen mehr. al 





Litti's Hot-Shot 



C 64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark [Kasselle). 49 Mark (Diskette) * Gremiin 



Grafik: 31 


Sound: 37 


Schwierigkeit: leicht 


POWER-Wertung: 73 
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Litt) kilometerweise im Abseits: ein Schuß in den Ofen 



I 



n England ist ein neues 
Fußballspiel erschienen, 
für das der britische Kicker 
Gary Lineker seinen Namen 



hergibt. Für den deutschen 
Markt hat man Gary gegen den 
Bundesliga-Spieler Pierre "Lit- 
ti" Littbarski vom 1. FC Köln 




Zur Ehrenrettung von Pierre 
Littbarski muB man klarstellen, 
daß sich seine FuOballkünste in 
wesentlich höheren Regionen be- 
wegen als die Programmierkün- 
ste der Schöpfer dieses Grusel- 
Sportspiels. Die klumpige Grafik 
wirkt reichlich plump und das 



Scrolling wabert zäh vor sich hin. 
Der ganze Spielfluß leide! unier 
dem zu kleinen Bildschirmaus- 
schnitt, der das Spielfeld zeigt. 
Oft ist kein Mitspieler zu sehen 
und von gezielten Passen kann 
man nur träumen. Das Programm 
hat einen gewissen Spar-Spiel- 
witz, kann aber im vergleich ge- 
gen die Konkurrenz nicht beste- 
hen. Wer einen C 64 hat, soll lie- 
ber zu "Microprose Soccer" oder 
"Emlyn Hughes International 
Soccer" greifen. Das sind zwei 
wirklich gute Fußballspiele, ge- 
gen die Litti's Hot-Shot wie ein 
C-Klassen-Vertreter wirkt. 



Amiga/Atari ST 

The Real Ghostbusters .. 

F-16 Falcon dt 

Pacland 

The Kristal 

Dungeon Master dt 

Chaos strikes Back 1 

Populus - 

Leonardo 

R-Type. 



a. A./a. A. 

84,90/76.90 

52.90/49,90 

79.90/ - 

..72,90/72,90 



44,90/44,90 

69.90/69.90 

56,90/52.90 

64,90/58,90 



Run ihe Gauntlet 64,90/64,90 

Testdnve II 69,90/64.90 

Wec Le Mans 64.90/56.90 

Dragons Lair 89.90/ - 

Lords Ol the Rising Sun 78.90/ - 

Microprose Soccer 69.90/69.90 

F-16 Combat Pilot 69,90/66.90 

Leisure Surf Larry II MMm.W 

Blaste-oids SSKSiffl 

Zak McKracken dt - 68,90'66,90 

CosmlcPirate 56.90/56,90 



C-64 



Disk. 



ACE 2088 39,90 

Blasteroids 42,90 

Dragon Nin|a 39.90 

F-14 Tomcat 44.90 

Legend ol ßlacksilver ...44.90 

Iran Lord 54.90 

Pool Ol Radiance 64.90 

Ratfles 42.90 

Wlllow 44,90 

Zak McKracken (dt.) 49.90 



KOSTENLOS 

erhalten Sie unseren 
Software-Katalog für: 
AMIGA, ATARI ST, C-64, MS- 
DOS, PC ENGINE. SEGA 

BretI- & Rollenspiel-Katalog 

(über 40 Sellen) 
gegen 4 OM in Bnefmarken 
anfordern. 



Hotline 
(06421) 
481972 



PLAYSOFT 

Teichweg 6 
3550 Marburg 7 



Preisandenjngen & Irrtümer vorbehalten 
AuslandsDestellung nur gegen 
Vorkasse • 8 DM Versandkosten: 
Vorkasse . 4.- DM, Nachnahme * 6 - DM 
(*) bei Drucklegung noch nient lieferbar 




Nach Eckbällen ergeben sich gute 
ausgetauscht. Aus "Gary Li- 
neker's Hot-Shot" — so heißt 
die Fußball-Simulation in Eng- 
land — wurde in Deutschland 
"Litti's Hot-Shot". 

Auf dem Bildschirm wird im- 
mer ein Teil des Spielfelds ge- 
zeigt und gescrollt. Sie steuern 
jeweilsden Kicker Ihres Teams, 
der dem Ball am nächsten 
steht. Die Schußstärke hängt 
davon ab, wie weit ein Balken 
auf der Stärkeanzeige aus- 
schlägt, wenn man den Feu- 
erknopf losläßt. Durch gleich- 



Torchancen (C 64) 

zeitiges Bewegen des Joy- 
sticks gegen die Laufrichtung 
kann man sogar einen Fall- 
rückzieher riskieren. Zu be- 
herztes Grätschen in des Geg- 
ners Knöchel wird mit Freistoß 
geahndet. Wer zu oft tritt, sieht 
die rote Karte und fliegt vom 
Platz. Sie spielen entweder ge- 
gen einen menschlichen Geg- 
ner oder eines der Computer- 
Teams. Parameter wie Spiel- 
zeit und Stärke des Computers 
(es gibt vier Stufen) können 
verändert werden. hl 




( Ninlendo ) 




Brandheiß bei uns Top Gun 

Trojan 82,94 unser Top Spiel 94,94 | 

Alle Nintendo-Spiele im Lager! Preisliste anlordern! 

mm 





Unser Preis HU Ein Super Spiel 

Y's 104,94 Double Dragon 79,94 1 

Große SEGA-Auswah) im La ge r! Preisliste anfordern! I 

Laufend Neuzugäng« — Computer-Software 
H Tridemark Nintendo Co.. Ud H Trademar* Ol Sega Entefprise« Ltd 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6/89 



Attractions 



C 64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS) 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Golden Gobllris 



Grafik: 86 Sound: 81 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 77 H 


nnnnnnr 


Das bisher beste Zirkusspiel mit fünf witzigen Disziplinen 



hält die Assistentin beim Messer- 
werfen ab und zu eine Stange 
Dynamit bereit — gemein) Nach- 
dem sich bei Epyx im letzten Jahr 
nichts Umwertendes tat. ist Cir- 
cus Attractions mein momentaner 
Sportspiel-Favorit. Schade, daß 
es nur fünf Disziplinen gibt und ei- 
nige zu steuern sind. Vor allem 
Bei Clrcus Attractions (nicht beim Jonglieren gerät man in Pa- 
verwechseln mit "Circus Ga- nik. Lob für die Grafiker, die aus 
mes") nimmt man sich gottlob dem C 64 erstaunliche Farbtöne 
nicht so bierernst. Beispielsweise herausholten. 




H 



Iereinspaziert, verehrte 
Joystick-Schwingerinnen 
und Feuerknopf-Akroba- 
ten — es ist wieder Zirkuszeit. 
Die "Circus Attractions" beste- 
hen aus fünf Zirkusnummern. 
Untrainierte dürfen ausgiebig 
üben, bevor sie sich in die Are- 
na wagen. 

Im ersten Teil der Vorstellung 
versucht man. auf dem Tram- 
polin möglichst hoch zu sprin- 
gen. Da die Nummer nicht ge- 
rade vor Originalität strotzt. 
muB man Salti schlagen, um 
das verwöhnte Publikum bei 
Laune zu halten. Beim Jonglie- 
ren bekommt man solange Bäl- 
le zugeschmissen, bis man 
sechs Tennisbälle und eine 
Keule in der Luft hält — 
schwer! Das Seiltanzen ist eine 



Frage des Gleichgewichts, Wa- 
gemutige versuchen einen 
Handstand. Das Clownsprin- 
gen gibt sich klassisch: Drei 
Clowns versuchen sich an der 
alten Nummer mit zwei Tram- 
polinen. Beim Messerwerfen 
rotiert die Partnerin auf einer 
Scheibe. Eine Assistentin 
reicht Ihnen handliche Messer- 
chen, die sie dann elegant 
Richtung Scheibe schlenzen 
(schwitz). Sollten Sie die Dame 
treffen: Die Messer sind nicht 
scharf (Seufzer der Erleichte- 
rung). 

Die Circus Attractions kön- 
nen zwei Spieler gleichzeitig 
spielen. Sie arbeiten dann als 
Team und werfen sich bei- 
spielsweise beim Jonglieren 
gegenseitig die Bälle zu. al 




Ein Schritt daneben, und die Seiltänzerin kann als menschlicher 
Pfannkuchen Karriere machen (C 64) 



The Duel — 

Test Drive II 



MS-DOS (Amiga, C 64) 

55 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade 



Grafik: 69 Sound: 51 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 69 Q 
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Jenseits vom Tempolimit: Autorennen gegen den Computer 



' ine Landstraße im Berufs- 
V verkehr — und Sie haben 
M es verdammt eilig, weiter- 
zukommen. Doch auf der gan- 
zen Strecke schleichen Trans- 
porter und PKWs vor Ihnen her. 



Da gibt's nichts anderes als 
Gas geben, Augen zu und über- 
holen. Bei "The Duel — Test 
Drive II" können Sie mit einem 
Porsche oder einem Ferrari 
über die Straßen brettern, an- 




Die Polizei im Rücken, der 
Transporter vor der Nase und kei- 
ne Überholmöglichkeit in Sicht... 
doch da! Eine kleine Lücke, Gas 
geben und nichts wie raus. Der 
Wagen auf der Gegenfahrbahn 
kommt immer näher — gleich 
kracht's. Doch ich bin schneller. 
Ich sehe noch einmal in den 
Rückspiegel: Das Polizeiauto ist 
verschwunden. 



Test Drive II bringt ein gutes 
Fahrgefühl. Auch die Landschat- 
ten sind abwechslungsreicher als 
beim Vorgänger. Vorbei ist das 
ewige "Am-Felsen-entlang"-tah- 
ren. Die Steuerung der Fahrzeu- 
ge geht in den einfacheren Levels 
recht leicht von der Hand. Leider 
gibt es nur zwei Wagen — einen 
Porsche und einen Ferrari. Auf 
den jetzt veröffentlichten Zusatz- 
disketten "The Supercars" und 
"California Challenge" gibt es 
neue Autos und weitere Land- 
schaften. The Duel bietet mehr 
Abwechslung als sein Vorgänger 
Test Drive. An "Grand Prix Cir- 
cuit" kommt es zwar nicht heran, 
ist Rennsportrans aber durchaus 
zu empfehlen. 




dere Autos überholen und lästi- 
gen Polizeistreifen davonfah- 
ren. Die wollen ausgerechnet 
Sie wegen Geschwindigkeits- 
übertretung drankriegen. Am 
Ende eines jeden Streckenab- 
schnittes finden Sie eine Tank- 
stelle, an der Sie Ihre Strecken- 
zeit mitgeteilt kriegen. 

"The Duel" ist der Nachfol- 
ger zum PS-Programm "Test 
Drive". Neu ist, daß Sie auf Ih- 
rer Fahrt einen Konkurrenten 
haben, dem Sie davonfahren 

Auf der Überholspur sind die 
Mitfahrer sehr entgegenkom- 
mend (MS-DOS/CGA) 



müssen. Auf den einfacheren 
Strecken ist das nicht schwie- 
rig. Doch in einem höheren 
Schwierigkeitsgrad zeigt Ihnen 
der Computerfahrer die Rück- 
lichter. Es gibt zwölf Schwierig- 
keitsstufen. Ab der fünften 
müssen Sie selber die Gänge 
schalten. 

Auf einem AT mit EGA-Grafik 
fährt sich The Duel ordentlich 
flott. Auf einem XT sollten Sie 
CGA-Grafik den Vorzug ge- 
ben, damit es nicht zu langsam 
wird. Das Programm läuft auch 
unter Hercules. Die MS-DOS- 
Version braucht mindestens 
512 KByte RAM. go 




Lair" auf dem Amiga. Ihr Redaktion sehr beliebt, wir 
drückt ein paar Tasten, schon könnten ruhig ein paar mehr 



Tip des Monats: 




Auch wenn sich der Spiel- 
wert in Grenzen hält: "Dra- 
gon's Lair" auf dem Amiga be- 
sticht durch sehr gute Grafik. 
Wer aber kein geübter Joy- 
stickrecke ist. hat kaum eine 
Chance, die höheren Levels zu 
sehen. Das ist jetzt vorbei. Mit 
dem Tip von Stefan Winterstein 
aus Hamburg bekommt man 
jede Szene im Spiel wie in ei- 
nem Film zu sehen. Stefan war 
der erste, der uns den Trick ver- 
riet. Folgende Tasten müssen 



Elite 

Elite und kein Ende: Jens 
Fangmeier aus Hamburg kann 
Euch einiges zu den fünf Mis- 
sionen der 16-Bit-Versionen 
verraten. 

1. Die Constrictor Vulgaris 
Nach 64 Hyperraumsprüngen 
in der zweiten Galaxie be- 
kommt man an der nächsten 
Space-Station diesen Auftrag. 
Nun müßt Ihr nur noch den je- 
weiligen Anweisungen an den 
Stationen folgen, und dann 
trefft Ihr bald auf dieses gehei- 
me Raumschiff. 

2. Überbringen von Thargoi- 
den-Papieren 

Auch diese Mission erhält 
man erst nach einer Anzahl 



gleichzeitig gedrückt werden: 
<Escape>, <L>, <N>, 
<R>, <7> und < - > (Taste 
links neben der rechten 
"Shiff-Taste). 

Drückt man nach dieser Fin- 
gerverknotungs-Aktion die Ta- 
ste "0", so startet der "Film", 
Man legt gemütlich die Fuße 
auf den Computertisch und 
wechselt ab und an mal eine 
Diskette. Der Rest läuft vollau- 
tomatisch — viel Spaß beim 
Zusehen. 



von Hyperraum-Sprüngen. Ihr 
sollt Papiere zu einer bestimm- 
ten Raumstation bringen. Un- 
terwegs werdet Ihr andauernd 
von Thargoiden angegriffen, 
die Euch in Zweier-, Dreier- 
oder Vierer-Formationen anfal- 
len. 

3. Supernova — Rettel die 
Menschheit 

Überraschung: Kaum ist 
man aus dem Hyperraum auf- 
getaucht, blinkt der Bildschirm 
rot. Man bekommt die freundli- 
che Meldung, daß ein Treib- 
stoff-Leck aufgetreten ist. Um 
nicht ohne Sprit dazustehen, 
solltet Ihr an der Sonne auftan- 
ken, sonst treibt Ihr rettungslos 
im All. Nach dem Auftanken die 
Space-Station anfliegen und 



gebrauchen, um sie in der 
POKE-Ecke zu veröffentlichen, 
Wenn Ihr also POKE's, Cheat- 
Modl. Tricks, Continue-Modi 
oder Kniffe habt, um ein Spiel 



dort die Menschen an Bord 
nehmen. Jetzt sofort und ohne 
Verzögerung das nächste Sy- 
stem anfliegen. Hier erhaltet 
Ihr als Belohnung ein Kilo 
Gems. 

4. Zerstören der Cougar 

Im Gegensatz zur Constric- 
tor ist die Cougar mit einem 
Cloaker ausgestattet. Das 
heißt, sie wird in unregelmäßi- 
gen Abständen unsichtbar und 
ist damit nicht zu treffen. Diese 
Mission ist sehr schwer. Wenn 
Ihr Sie endlich zerstört habt, 
findet Ihr in den Überresten 
den Cloaker. 

5. Die von Thargoiden besetzte 
Raumstation 

Nach Annahme dieser Mis- 
sion einfach ins nächste Sy- 
stem fliegen. Die Raumstation 
ist mit einem (!) gezielten 
Schuß zu zerstören. Leider tau- 
chen dann immer mehr Thar- 
goiden-Raumer auf und ma- 
chen einem das Händlerleben 
schwer. Wenn man dann die 
nächste Raumstation anfliegt, 
ist auch diese von Thargoiden 
besetzt. Übrigens könnt Ihr die 
Station auch rammen. Wer die- 
se Mission geschafft hat, be- 
kommt als Belohnung einen 
ECM-Jammer (praktisch, um 
auch Thargoiden mit Raketen 
abzuschießen). 

Der Cheat-Modus für Elite ist 
ja nun hinreichend bekannt. 
Wenn Ihr im "Hacker V1.0"- 
Menü seid, guckt Euch mal fol- 
gende Bytes an. Alle Zahlen 
beziehen sich auf die Atari ST- 
Version: 

Byte 91 — Nummer der näch- 
sten Mission 

Byte 93 — Mission Status (0 = 
z. Zt. keine Mission) 
Byte 95 — Mission Zielsystem 
Byte 97 — Noch nötige Anzahl 
der Hyperraumsprünge 

Wer von Euch findet die 
Werte für die Missionen der 
Amiga-Version heraus? 



leichter zu machen: immer her 
damit. Selbstverständlich wer- 
den auch "normale" Lösungen 
und Karten genommen. 

Als "Bonbon" haben wir ei- 
ne Liste aller bisher erschiene- 
nen Tips zusammengestellt. 
Ihr findet sie auf Seite 58/59. 
Viel Spaß wünscht Euch 



Verlag Markt & Technik 
Redaktion Power Play 
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8013 Haar bei München 



King's Quest IV 

Es war einmal die wunder- 
schöne Königstochter Rosella, 
Tochter von König Graham und 
Heldin dieses Fantasy-Aben- 
teuers (gegen das ihr kurzes 
Gastspiel in Larry II als Friseu- 
se — trotz gelungener schau- 
spielerischer Leistung — ziem- 
lich verblaßt). Rosella muß, um 
ihrem Vater das Leben zu ret- 
ten, zuerst den von der bösen 
Lolotte entwendeten Talisman 
der guten Fee Genesta zurück- 
holen. Innerhalb von 24 Stun- 
den muß ihr das gelingen, da 
Genesta nur noch diese Zeit 
ohne ihren Talisman leben 
kann, eine Rettung von König 
Graham ohne Hilfe der guten 
Fee jedoch aussichtslos ist. 

Deshalb keine Zeit ver- 
schwenden, zuerst probewei- 
se die Insel erforschen, neben- 
bei einen Plan zur Orientie- 
rung machen — und danach 
noch mal ganz von vorne be- 
ginnen. 

Als Königstochter interes- 
siert Rosella vor allem, ob sich 
ein Frosch mit Krone durch 
Küssen immer in einen Prinzen 
verwandelt oder ob das Ganze 
doch nur ein Märchen ist. Sie 
wirft den unter der Steinbrücke 
gefundenen, goldenen Ball 
vom rechten Ende des Teiches 
"ganz zufällig" in Richtung 
Frosch. Als dieser brav appor- 
tiert, nimmt sie ihn voller Ekel 
hoch und küßt ihn — rein zu 
Forschungszwecken. Und sie- 
he da, Frösche mit Kronen sind 
doch immer verzauberte Prin- 
zen, wohl etwas hochnäsige, 
die sich für Bauernmädchen 
zu Schade sind, jedoch auch 
großzügige, die sich immerhin 
mit einem nützlichen Ge- 
schenk bedanken. 

Rosella geht lieber Richtung 
Westen ins Geisterhaus, froh, 
daß sie sich nicht mit einem ar- 
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DEUTSCHLANDS BELIEBTESTER 
SOFTWAREVERSAND EMPFIEHLT: 



Lesen Sie unbedingt unsere neue, kostenlose 
TOP aktuelle Software - Preisliste! 

Auf 20 Seiten finden Sie ein interessantes, umfang- 
reiches Angebot, Für gute Preise sind wir bekannt. 
UNSERE PREISLISTE ERHALTEN SIE KOSTENLOSI 



8top - total wichtig - stop - SOFORT neue Preisliste bei JOYSOFT 
anfordern - stop - Kommt kostenlos - Slop - kommt gut - stop- alles 
andere Käse stop - totales angebot - stop - vernünftige preise - 
stop - totaler Service - stop - niedrige versandkosten - stop - viel 
annung • stop - beste infos - stop • interessant für Anfänger 
Autsteigern Einstelger Freaks Cracks und andere Menschen - stop 

- telefonnummer merken - stop - 0221 /425566 



TEST DRIVE II 

C64 DISK* 49 90. AMIGA - MS-DOS 69.90 OM 

SCENERY (Supercars oder California Challenge) 

StanarioOsk/ör T£STDRIVFII 
C64 DISK* 29.00, AMIGA - MS-DOS 39.00 DM 

BALLISTIX 

ATARI ST UND AMIGA* 54.90 DM 

GRAND MONSTER SLAM 

Phantasie AOtofhUfidSpompia/gaaaoUonstaf, TrotJe uvxj ^Wx* Vor gmse Kampf 
dar/tassanl 

QS4 39.90, AMIGA - ATARI ST - MS-DOS 59.90 DM 

CIRCUS ATTRACTIONS 

064 39.90. AMIGA - ATARI ST - MS-DOS 59,90 DM 

HARD'N HEAVY* 

Arcada-Acbon für 1-2 Spie/er m/t 25 Ltnvl 2 Sptoftir sind ständig in Actron. 
AiöTscfinuckoiigot Gia/ilc. 
C64 DISK 39.90, AMIGA - ATARI ST 54.90 DM 

SKATEBALL 

C64 DISK 39.90, AMIGA UND MS-DOS 54.90 DM 

SPHERICIAL* 

C64 DISK 39.90. AMIGA - ATARI ST 59.90, MS-DOS 54.90 

ARCHIPELAGOS 

ATARI ST - AMIGA 59.90, MS-DOS 69.90 DM 
POPULUS ATARI ST UND AMIGA 64.90 DM 
KINGS OF THE BEACH für MS-DOS 64.90 DM 
BATTLE TECH für MS-DOS 74.90 DM 
SPACE QUEST III* für MS-DOS 79.90 DM 
HILLSFAR* (A.D.&D.) für C64 54.90, MS-DOS 69.90 DM 
KINGS QUEST IV für ATARI ST 74.90 DM 
POLICE QUEST II für ATARI ST 74.90 DM 
FUGGER ATARI ST 59.90 DM 
COSMIC PIRATE* AMIGA 54.90 DM 

Mil * gokennzeichneto Angebote bei Drucklegung noch nicht lioforbor. 



ACHTUNG! 

TROTZ GEBÜHRENERHÖHUNG DER POST 
LIEFERN WIR MEIST BILLIGER ALS ZUVOR! 



BEI RECHNUNGSBETRÄGEN 



AB 140.00 DM VERSAND KQSTENEHEL 

ZWISCHEN 80.00 UND 140.00 D M NUR 4.00 DM , 

BIS 80.00 DM 6.50 DM VERSANDKOSTENANTEIL 
Auslandolleferung immer 12.00 DM 
Eilpostzuschlag 6.50 DM, Sicherheitsverpackung 2.50 DM 



4000 Düsseldorf 1 

PempelforlerSu-. 47 
Telefon: 0211/3644« 
Mo-Di. Do-Fr 10 . 18 Uhr 30 
Mta» bü I) Uhr, Sim. ha 
14 Unter Sun. 18 Uhr 

Nur Ladenverkauf 



5000 Köln 1 

MMhtuitraBe 24.26 
Telefon: 0221/239526 
Mo-PrlO-Uund 14 -18 30, 
Sun HungerSua 16 Uhr 

Nur Ladenverkauf 



5000 Köln 41 

Berrcnraiber Sir. 1S9 
Telefon: 021V-I25S66 und 
0221/416634 
Moo-FrTOnlO-18» 
Suuug ba 14 Uhr. 

Versand und Laden 



roganten Prinzen herumär- 
gern muß. Dort nimmt sie im 
Wohnzimmer kurzerhand das 
Shakespeare-Buch an sich. 
Ein Blick auf das Bild über dem 
Kamin lenkt ihr Interesse aut 
die linke Wand des Raumes. 
Sie entdeckt eine Geheimtür, 
hinter der sich eine Treppe zu 
einer Orgel und eine im Mo- 
ment viel interessantere 
Schaufel befindet. Rosella be- 
schließt nach genauer Inspek- 
tion des Hauses, bei Nacht 
noch einmal herzukommen 
und momentan lieber einen 
Besuch bei den sieben Zwer- 
gen zu machen. 

Trotz ihres Mutes ist und 
bleibt Rosella eine Frau, die 
sich über die Unordnung in der 
Mühle der Zwerge so aufregt, 
daß sie kurzerhand alles ande- 
re vergißt und sich mit Feuer- 
eifer an die längst notwendige 
Raumkosmetik macht. Nach 
gemeinsamem Essen und er- 
neuter Beseitigung der Unord- 
nung entdeckt sie auf dem 
Tisch einen mit Diamanten ge- 
füllten Beutel. Beim Rückga- 
beversuch an den sich im äu- 
ßersten rechten Teil des Berg- 
werks befindlichen Zwerg, er- 
hält sie von diesem zusätzlich 
den Diamanten, die sie behal- 
ten darf, noch eine äußerst 
nützliche Laterne. 

Bei der ziellosen Suche 
nach hilfreichen Dingen ent- 
deckt Rosella einen Wurm; sie 
beschließt, angeln zu gehen. 
Beim Gespräch mit dem Fi- 
scher wird sie vom Mitleid 
überwältigt und schenkt ihm 
spontan die Diamanten. An die 
als Gegengeschenk erhaltene 
Angel befestigt sie als Köder 
den fetten Wurm und fängt 
beim Fischen am äußersten 
Ende des Steges lediglich ei- 
nen toten Fisch. Da ist doch 
der Amor-Bogen, den Jung- 
Amor vor Schreck über ihr Auf- 
tauchen beim täglichen Bad im 
Pool liegenläßt, wesentlich an- 
genehmer zum Herumtragen. 
Rosella schießt damit bei 
nächster Gelegenheit aut das 
Einhorn und sichert sich da- 
durch dessen Freundschaft. 
Vom Lautenspieler erhält sie 

— nachdem sie ihm das Buch 
geschenkt hat — die Laute und 
beglückt dadurch nicht nur Ihn, 
sondern vor allem seine Um- 
well. Fasziniert lauscht der flö- 
tenspielende Pan ihrem Lau- 
tenspiel und lauscht gerne sei- 
ne Flöte gegen ihre Laute ein. 
Interessiert, was sich wohl 
westlich vom Steg im Meer be- 
findet, schwimmt Rosella los 

— auf ständiger Hut vor Haien. 
Auf Genestas Insel angekom- 
men, entdeckt sie neben einer 
Plauenleder im Sand nichts 



Neues. Sie schwimmt zurück 
und beschließ! rj erforschen, 
was sich am Enoe des Berg- 
pfades befindet. Nach dem un- 
erfreulichen Aufenthalt bei Lo- 
lotte sieht Rosella ihre einzige 
Hottnung, das für einen Ritt 
des Einhorns notwendige 
Zaumzeug zu finden, erneut 
jenseits des Meeres. Ver- 
schluckt von dem Wal muß sie 
all ihre weibliche Oeverness 
anwenden, um einen Ausweg 
zu linden. Sie krabbelt im Zick- 
Zack-Bogen ganz links oder 
rechts in der Mitte die große 
Zunge hoch, um den Wal dann 
in der oberen Zungenmitte mit 
der Feder kräftig zu kitzeln. 
Lebend aus dem Wal ausge- 
spuckt, ist ihre Lage nicht viel 
hoffnungsvoller. 




Nach Norden schwimmend, 
erreicht sie erschöpft eine ein- 
same Insel irgendwo im Meer, 
weit entfernt von Tamir. Uner- 
wartete Hilfe erhält Rosella von 
einem Pelikan, der aus Dank- 
barkeit für den loten Fisch eine 
silberne Pfeife fallen läßt. Be- 
vor Rosella in die Pteife bläst, 
entdeckt sie in der Spitze des 
Wracks noch das lange ge- 
suchte Zaumzeug für das Ein- 
horn. Ein Ritt auf dem Rücken 
des durch die Pfeife angelock- 
ten Delphins bringt sie sicher 
nach Tamir zurück. Rosella eilt 
an die Stelle, wo sie den Lie- 
bespfeil auf das Einhorn ge- 
schossen hat, zäumt es und 
reitet mit ihm direkt zu Lolotte. 

Doch Lolotte ist noch nicht 
zufrieden; als neue Aufgabe 
gilt es, die Zauberhenne vom 
Menschenfresser zu beschaf- 
fen. Bei der Suche nach neuen 
Hilfsmitteln entdeckt Rosella 
einen Weg, hinter den Wasser- 
fall zu gelangen. Sie zieht die 
Krone auf und... Da man im- 
mer aufhören sollte, wenn es 
spannend wird, geht's erst in 
der nächsten POWER PLAY 
weüer! Auch diese Lösung 
stammt von Uta Hervol. 
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Pool of Radiance 
(C64) 

Jörg Lollar aus Darmsladl 
beschreibt, wie man bei "Pool 
ol Radiance" (C 64) einen Cha- 
rakter herstellen kann, der Rü- 
stungsklasse (AC) -55 und 55 
Schadenspunkte (Damage) 
hat. 

Dazu müssen Sie in einen 
Weapon-Shop gehen und fol- 
gendes tun: 

1. Einen Fighter mit zirka 30 
Pfeilen (Arrows) ausrüsten. 

2. Die Pfeile im View/Item- 
Menü solange mit "naive" auf- 
teilen, bis alle Plätze der 
Inventory-Liste belegt sind. 

3. Den Pfeil auf Platz eins der 
Liste mit "drop" entfernen und 
durch eine gekaufte Armor er- 
setzen. 

4. Die Pfeile auf Platz zwei der 
Inventory-Liste mit "join" sam- 
meln. 

5. Die Armor auf Platz eins und 
die Pfeile auf Platz zwei mit 
"ready" in Gebrauch nehmen. 

6. Die Pfeile auf Platz zwei der 
Liste wieder mit "halve" auftei- 
len, bis der Befehl "halve" ver- 
schwindet und die Anzeige au- 
tomatisch auf "join" springt. 

7. Nun auf die Pfeile auf Platz 
zwei der Liste gehen (es müs- 
sen mindestens noch zwei 
Pfeile sein) und ein letztes Mal 
den Feuerknopf oder "Return" 
drücken. 

Nun verschwindetdie Armor, 
und auf Platz eins der Inven- 
tory-Liste erscheint ein "Bag" 
(AC-Bag), welches, In Ge- 
brauch genommen, einen AC 
von —55 ergibt. 

Das so erzeugte Bag behält 
immer den Charakter des aus 
ihm erzeugten Items. Das Bag, 
das aus einer Lederrüstung 
hergestellt wurde, kann an ei- 
nen Dieb weitergegeben und 
von diesem in Gebrauch ge- 
nommen werden. 

Nach dem gleichen Verfah- 
ren kann auch ein Bag aus ei- 
ner Waffe hergestellt werden, 
welches dann eine Schlagkraft 
(Damage) von zirka 55 Hit- 
points besitzt. Das zuerst er- 
zeugte AC-Bag muß jedoch un- 
bedingt an ein anderes Party- 
Mitglied gegeben werden, da 
sonst eine Umwandlung nicht 
möglich ist. 

Sind alle Party-Mitglieder 
entsprechend ausgerüstet, 
kann man die im Wege stehen- 
den Monster nur bedauern. 

Oliver Swienty aus Dinsla- 
ken fand eine Methode, die Ge- 
genstände eines Charakters 
zu verdoppeln: Wer Items ver- 
doppeln will, muß sich zwei 
Save-Game-Disks machen. 
Die Charaktere werden auf bei- 



Spiele-Hits^ 

für C-64, PC/AT, 
AMIGA 



C-64 Disketten 

FF-il£ipansionKjt 34,00 

The Deep 49,90 

Powerplay Hockey 39,90 

Gtcus Games 49.90 

Dpe v • Wu* 48,90 

£ ■ p'ca -g FW * 4SJ» 

Th« Munster» 40,00 

5pieW ' ■ | 6 Stk. 59,90 

PC/AT Computer 

Tmi Dnvo 2 Autorennen 5.2S 1 Engl. HERS, CGA. EGA 

Sub Battie U-Boot Simutalo' 3.25 Engl. HERC. CG*. EQA 

Super SiBf tee Hockey Eishockey 5,23 Dtsch. CGA, EGA 

Epyx on PC '■• : 3 to-Ue Sc • o 5,23 Dtsch. CGA. EGA 

Po«« Ouest 2 ... Adventure 5.25 - 3,5 Engl. HERC. CGA. EGA 

I, Bettle Cness 3D-Schachsp*l 5 ,25 - 3.3 Dtsch. CGA. EGA 

Yupfxs Revenge . . WrticKaMsiimulai-on 5.23 Dtsch. CGA. EQA 



AMIGA 

a , Vi--- 39,00 

Ringude 74.90 

':>*-.r -.- Neptun 74.90 

/o r, :>■■ -.. 49J90 

HOIlyWOOd Poke' Pro 49,90 

Hosiages 74^90 

FamaWsksn 39,90 

Fbght Simulator 2 109,00 



99.00 
68,00 
59,90 
49.90 
74,90 
66,90 
79.90 



Teletoniscne r:*;'e „-: 030-752 9 ' 50/80. Venund nur per Nac - - iP rr e 
plui 6.- OM . mar ; ::r - tumei und P'nsanderungen vorbehalten 



mükra 

DATEN- TECHNIK 



Schonebeigef Sti.5 

(Berllnleke Pletl) Ottnungi leiten- 

1 Beitin 42 (tempelhof) Mo-Fi: 10-18 Uhr 

T 010-753 11 50/4O Sa.: 10-13 Uhr 



Viel, viel mehr in unserem Ladengeschäft in BERLIN ! 



WIAL-VERSAND-SERVICE 





C64 


C 04 




KASS 


DISK 


IOMEGA GAMES DT 


29.50 


39,90 


ACE 2088 DT 


27.50 


37.50 


ACTION SERVICE DT 




37,00 


ARCADE MUSCLE DT 33.50 


37.50 


CONQUEROR DT 




59.00 


DNA WARRIOR DT 


27,30 


37.50 


DRAGON NINJA DT 


28.50 


37.90 


DYNAMIC DUO DT 


2750 


37.50 


ELIMINATOR DT 


28.50 


38.90 


E SPIONAGE DT. 




37.50 


GP CIRCUIT DT. 




3850 


F 14 TOMCAT DT. 




38.90 


F 16 COMBAT PILOT 




37.90 


MIT SENSATION DT. 


46.50 


4950 


HOSTAGES DT 




37,90 


LEG OF BLACKSILVER - 


37.50 


UrCHOPROSE SOCC 


37.00 


47.00 


OPERATION WOLF DT 


27.50 


37,50 


ROBOCOP DT. 


25,00 


35.00 


SUMMER WINTER ED 


27.50 


37.50 


IECMNOCOP OT. 




38.50 


THE DEEP DT. 


27,50 


3750 


THUNDERBLAOE DT 


27.50 


37,50 


YUPPIESREV. DT. 


32.00 


39.00 


BOZUMA DT. 




49.00 


DAKAR 89 DT 




53.00 


F 16 COMBAT PILOT DT. 


58.00 


GRAND PRIX CIRCUIT 


DT. 


59.00 


KNIGHT GAMES 




2750 


POOl C" RADIANCE 




62,00 


YUPPIES REVENGE DT 


65.00 




CPC 


CPC 




KASS 


DISK 


IOMEGA GAMES DT. 


37,50 




ARCADE MUSCLE 


33.50 


37.50 


BLASTEROIDS DT 


27.50 


3750 


CRAZYCARS2 DT 


25.00 


35.00 


DARK FUSION DT 


27,50 


3750 


DYNAMIC OUO DT 


27.50 


37,50 



CPC CPC 

KASS DISK 

GAME S ANO M. 2 DT 37,50 47,50 

LED STORM DT. 25.00 35.00 

OPERATION WOLF DT.- 37.50 

R-TYPE DT 29.00 39,90 

RCBOCOP DT. — 37.50 

THUNDERBLADE DT 2750 38.50 

TIGER ROAD DT. 2750 38.50 

WEC LE MAN5 DT. — 38.50 





ATARI 


AMIGA 


BAAL 


49.00 


48.00 


BILLARD SIM DT 


59.00 


59.00 


BLASTEROIDS DT. 


48.00 


59,00 


CUSTODIAN OT. 


46.00 


46.00 


CRAZYCARS2 


48,00 


59.00 


DAKAR 89 OT. 


49.00 


49.00 


DNA WARRIOR 




48.00 


ORACHENV. LAAS DT 




63.00 


DRAGON NINJA DT 


49.00 


63.00 


F 16 COMBAT PIL DT. 62,00 


62.00 


F 16FALCON DT. 


67.00 


72.00 


Fl REZONE 


59.00 


59.00 


FUGGER DT. 


49.00 


49,00 


GALDRAGONS DOM 




46.00 


HOLIDAV MAKER DT 




59.00 


KRISTAL DT. 




75,00 


KINGS QUEST4 


69.00 




LED STORM DT. 


48.00 


48.00 


LOMBARD RAC R DT 


64.00 


64.00 


OPERA! NEPTUN DT 5900 


59.00 


BWOftDGf SODAN 




69.00 


R TYPE DT 


49.00 


59.00 


THUNDERBLADE DT 


49.00 


59.00 


THE DEEP 


48 00 




TV SPORTS FOOTB. DT. - 


73.00 


WANDERER DT. 


49.00 


49,00 


WEC LE MANS OT. 


49.00 


63.00 


ZAK MCKRACKEN DT 


56.00 


59.00 


YUPPIESREV. DT. 


63.00 


63.00 



Liste gegen frankierten RückUmschlag! 

Montag bis Freitag 14.00-19.00 
Schriftliche Bestellungen an: WIAL-Versand-Service 
A. Albert • Partner. Sperberweg 26. 8038 Gröbenzell 

Telelon 08142/8273 



VERSANDKOSTEN: Nachnahme plus 7,00 DM, Vorkasse plus 5.50 DM. 
Ausland: Euroscheck plus 10,00 OM. 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6/89 



n vi I u ju 

Jürgen 


Pi- 
ll 

Vreth 


ATARI ST 




Action- Service, dl Anleitung 




Atie'Du'ner. deutscht) Anlegung 


65,* 


Arcade Foce Fou» (Sp>eiesam j 


65,* 


Baal. deutsche Anleitung 


55.- 


£ l-w 1. Ii 

Ott MI 1 Hl i 


55.- 


Bitl3td. S*m Ol. Anleitung 


69.- 


BiarriaiCK, &im . OcuISO' 




Bomtniiai, deutsche Versen 


72.50 


doio nvnvm, «o> ct. t 




Cainer Command. dl Handb 


72.50 


Cccus Games, deutsche A/iiort 


57.50 


Crazy Cars ll 


55.- 


Dungeon MuMr, deutsche Vors 


72.50 


Etemental. OL Anleitung 




Etile. flouisCm Version 


72.50 


Emmanuote. deutsche Version 


55.- 


r i d raicon. oeutseno venaon 


74.50 


rlHJni &im 1', OinjtSCne VefS-01 


99.- 


FligW Sim -Scenefy Disks 


■6 49.- 


F.OF T.. deutsche Version 


84.50 


Fuggar, kompi deutsch 


55.- 


FuRbalfmanager II. dl. Ve«B. 


57.50 


EJtp-KH' FufloaHmanager II, dl 


39.* 


Gtfdngom Domain 


55.- 


Her Oos ol Ihfl Lance 


69.- 


Ho«iages. deulsch« Version 


69.- 


Hol Bau deutsche Anleitung 


69- 


(Ts a Kind o' Magic (Sammig > dl 


69. 


Joanne D/Arc. OL 


55.- 


Kampl u m 0,e Ktone>Dl Ol 1MB 69.- 


Katser. kompl. deutsch 


119.- 


Kennedy Approach 


7450 


Klng's Ouest 3er Pack 


72.50 


Lancetot 


49.* 


Le>su>e Sml Larry 


59,- 


Laisure Sut Larry II 


88.- 


Lombard RAC Raliey. dt. Vers. 


74.50 


Uwds Ol Conquest. dl Vors*on 


55.- 


Ob m m 


57.- 


Ooio. kpi doulsches Texiaov, 


69.- 


Oporaton Neptun 


65,- 


Power Drome. dt Hanoouch 


69.- 


R-Type. flt. Anleitung 


59.- 


SpeedbaB. dt. Anleitung 


72.50 


StargfcJer lt. deutsches HandO 


72.50 


STOS - The Game Creator 


79.- 


Super Hang On. dt. Anleitung 


57,- 


Super Man deutsche Ve'Sion 


72.50 


Thunderbtade, dl Anietung 


55,- 


Times ol Lore. dt. Version 


75, ■ 


Triad. Soeiesammkjng (3«r Pack) 85.- 


TrMa) Pwsuit II dt VorMxi 


57,- 


Un.v«foai Miiita/v San . d! h,ioöb 72.50 


Sienery D sk 1 und 2. )e 


44.- 


Wall Street Wmard. kompl. dl 


65.- 


WEC Le Maos dl. Anleitung 


57,- 


Winter Edrton, EPIX 


43.- 


Zar. McKracken. kompl. deutsch 


69.* 


Super Joyst . KONIX 'Navtgator' 


48.- 


IBM 




F 19 Stealth Flgnter EGA^erc 


109.- 


3DHeticopter 


59.- 


Balance ol Power 


72.50 


Balance ol Power 1990 


72.50 


duck Yoagers 


79.- 


Cnucfc Yeagens 2.0 


88,- 


4 * 4 Oft Road Raong 


55. 


F 16 Combat Pilot 


72.50 


F l6Falcon,ATu.nonn-V., kt'BMO 


Floht Sm III deutsche Version 


135- 


Alte l'o'Qfbaren Scenery Oiska « 49,- 


Pool ol Radiance 


57.50 


Jagd duI roter Oktober 


74.50 


Kings Ouest 3er Pack 


72.50 


Kings Ouest IV 


99. 


Leisure Suft Larry 


59.- 


Leisure Sut Larry II 


74.50 


Police Ouest M 


7250 


Space Ouest Ii 


57.50 


Test Drrve 2 0, The Duel 


89,- 


Scenery D I dt ! CaW^S Cors |fl 


44.- 


Times ot Lo'e, dt. 


79,* 


Za* McKracken. l-w deutsch 


72.50 


PT109 


84.50 


Hofltoges 


69.- 


Emmanuele 


57.- 


Grand Pn» Circuit, dt. Vers, 


69.- 


Crazy Ca-s 


57,- 


Captam BM>od 


65.- 


Wall Street Waard (Börse) dl 


65. 


Super Joystik -Flywhee) 4000" 


189.- 


(Maxi ahnl. Steuentnüppel) 




* • auch aut 35**D«sKotten 




KATALOG KOSTENLOS (System angäbe) 


UPS-E»pross Vrxkasse 4,- 




Nachnahme 8,- 




Rufen Sie uns an, Te 


.: 


021 03-42022 




oder schreiben Sie uns: 


BlesenstraOe 75 




4010 Hilden 





California Games A/mga/Atan/pc 58,00 In i 
Universal MilitSim.Armgo/Afah/pc 6aA.v5.-7IJ ' 



Die Fugger 




AmüQ/Atzti/Pc 45.00 

IllfL 



Versand perMKhMh™ * DM 5.50 oder vürkesse(EC) * DM 5,001 
Blle Angebote freibieiOeDd Nur Drlgiulvar» .«.etr* Or*otmporli 
Prei sander unQen und Irrtümer vorbehalten 

Dolen-Servtce Tenbrock GmbH Ä^imf-s 



02101-41034 

2*t> Bait.lU-VMtVn. 
Preisliste kostenloi 
H*rdv*r.-lilt» dto 



♦ * ♦ SSS ♦ ♦ ♦ Siggis Software Shop ♦ ♦ ♦ SSS ♦ ♦ ♦ 

*> Knüllerpreise ♦ Ein Preievergleich lohnt sich Immer! *> KnüllerpreUe ♦ 
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Computer Softwarevertrieb 
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■B 0221/604493. Fax 0221/609003 
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den Seiten abgespeichert (mit 
"Remove Character"). Nun 
gibt man einem Charakter mit 
"Trade" alle Gegenstände. Die 
nun verarmten Partymitglieder 
werden nun auf dereinen Seite 
abgelegt ("Remove Charac- 
ter") und von der zweiten Seite 
der Save-Game-Disk wieder 
geladen. Wichtig ist, daß der 
Charakter, dem die Items ge- 
geben wurden, nicht "remo- 
ved" wird. 



Zum Schluß noch ein Tip tür 
Kämpfe gegen Monster, die 
wieder auferstehen können 
(z. B. Trolls). Man sollte es mal 
mit "Flask of Oil" versuchen. 
Wenn das Monster tot ist, kann 
sich ein Charakter auf die Stel- 
le des getöteten Untiers stel- 
len. Dann weiß das Programm 
nicht mehr, wohin mit dem wie- 
dererstehenden Lebewesen — 
das Monster taucht nicht wie- 
der auf. 



MD'STHLEM 



Was? Schon wieder "Bard's 
Tale III"? Die Serie isi doch in 
der letzten POWER PLAY 
beendet worden! Keine Angst. 
Ihr müßt Euch nicht in neue 
Dungeons stürzen oder tücki- 
sche Rätsel lösen. Ihr findet 
hier lediglich eine Liste aller 
wichtigen Gegenstände, die 



man im Spiel braucht. Oliver 
Warscher aus Innsbruck hat 
sie für Euch zusammenge- 
stellt. Gegenstände, die man 
schnell bekommen kann, sind 
nicht in der Liste verzeichnet. 
Die gute alte "Torch" werdet Ihr 
also nicht finden, lediglich die 
besonders leckeren Items... 



Harmonie Gern 
Crystal Gern 
Soothing Balm 
Youth Potion 
Ell Cloah 
Elf Boots 
Shield Ring 
Shactow Shiver 
Song Axe 
Stoneblade 
Firehorn 
Frosthorn 
Flamehorn 
Troll Ring 
Nospin Ring 
Breath Ring 
Speed Boots 
Tao Ring 
Power Ring 
Ag'9 Artows 
Arrows ol Life 
Slealth Aifows 
BlacK Arrows 
Valerian's Arrows 
Master Wand 

Dragon Wand 
Power Wand 
Wand ot Force 
Brother's FGN 
Van FGN 
He/b FGN 
Death FGN 
Shield Staff 
War Staff 
Sorcer Staff 
Conjur Staff 
Staff of Mangar 



Dmnd Slaff 
Steady Eye 
Incense 

Sphere of Lanatir 
Eelakin Tunic 
Purple Hurt 
Surhand Amulet 
Holy Handgrenade 
Dynamite 



füllt alle Speltpoints der Magier auf 
wie Harmonie Gem. nur öfter verwendbar 
alle Hlipoints der Party werden aufgofüllt 
verjüngt alten Charakter 
AC -2 

schützt vor feindlichen Zaubersprüchen 
AC-2 

Waffe für einen Rogue 

Schleuderaxt für den Barden (70') 

sehr gute Waffe für Warriors, versteinert 

ca, 30 HP an Monstergruppe 

ca. 100 HP an Monstergruppe (40') 

ca 150 Bis 300 HP an Monstergruppe (60') 

erhöht Hitpoints 

Spinners haben keine Wirkung mehr 
schützt gegen Drachonfeuer 
erlaubt die Flucht bei einem Angriff 
AC -S 

Spruch MAGM (90') 
gute Pfeile 

sehr gute Pfeile (Wa. Hu, Mo. Pa. Ba) 
sehr gute Pfeile, AC -2 

sehr gute Pfeile gegen eine ganze Monstorgruppe 
AC-1 

Gruppe von Feinden: 100 Bis 400 HP (Spruch 
NILA) 

Gruppe von Feinden: 100 bis 400 HP (50') 
Greater Demon kämpft für die Party 
Spruch WIFI (300 bis 600 HP, 20') 
Kringle Brothers erscheinen 
Vanqufsher erscheint 
Herb erscheint 
Black Death erscheint 
Waffe, AC -2 

gute Waffe für Ba. Mo, Wa, Hu, Ro und alle Magier 

AC -2 

AC-2 

AC -4, gute Waffe für alle Zauberer, bei den 
Magiern wird nur die Hälfte der benötigten 
Spellpolnts abgezogen* 
AC -1, erhöht schnell die Spellpolnts 
AC -4 für Hunter 

alle Hitpoints für eine Figur zurück 
AC -5 

AC -4 für Hunter 

Spruch REST, für jeden 

für Pogue, erhöht Treffsicherheit 

allen Feinden 200 bis 600 HR Spruch MAMA 

allen Feinden 200 bis 800 HP, Spruch MAMA 



Von den "Harmonie Gems" bis zum "Dynamite" . . . 
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nioin a r\i hic 


Wi irlmu»a< 9HH Kic AfVI UP Cnnifh Uli & 

V»UrimB55e'. r.\I\l Dia "*UU tlr. oprucn INILM 


Dealh Drum 


M^. -J, >ur Barden. Spruen Ufcbl 


Cll Lyre 




Dmnd Sull 


AC -15. für Warrior. kann über Rüstung getragen 
werden 


Poison Dagger 


guter Dolch für Rogue. vergiftet 


i moi uaggof 


guter Dolch für Rogue 


Flame Sword 


al« «i, gute wane 'ur wa, mu. na 


Kail S udrOllQ 


sehr gute Waffe für Rogue 


Dmnd Flsll 


senr gute wane tur ra, wa 


Höcj 5 b>Iil6li0 


au sehr gute watie 'ur Hogue 


Mlsericords 


AC -3, hervorragende Walle für Rogue. 
Spruch CAEY 


Trulh Lanco 


ao -i. gute waite 'ur Hunter 


Hammer of Wralh 


gute wans rur warrior 




guie axi Tur wa. "a. nu. tsa 




oenwen lur raiaam 


umna niem 


AC -4 


Thieves Hood 


au -4, eis oprucn wanrena aes nampies. 

AP _A Iii» Ulla 
«Lp -** IUI 81 IB 


Pumficl'c Holm 


guter Helm für Warrior 


neim qi justice 


AC "9. hervorragender Helm für Rogue 


Ptnwn nt Trulh 

WIÜTIII Ul PIUIII 


Af* .tfl hafvnrfanonriof Halm filr lA/affii-if 

nw lu, Mtji vui i aua! IUv> n au II IUI f Tai 1 IUI 


Sorcerers Hood 


AC -3. für Zauberer 


umna anieid 


senr gutes ocnuc, au -b 


Ti Inn Chlnlri 

luny onlüla 


ALi #i ocniio Tur warrior 


Umna rnale 


AC -8. sehr gute Rüstung für Wa, Pa 


Dmnd Bracers 


AC -9, sehr gute Rüstung für Rogue und Zauberer 


Tung Plate 


AC -12. hervorragende Rüstung für Warrior 


Titan Bracets 


AC -10, hervorragende Rüstung für 
Wa, Ro. Zauberer 


Blood Mesh Robe 


AC -4, Zaubersprüche halten länger 


Sceadu's Cloak 


AC -12, hervorragende Rüstung für Rogue 


Ministrel Gloves 


AC -7, sehr gute Handschuhe für Barden 



..findet Ihr In der Liste alle wichtigen Ausrüslungsgegenslände 



Zak McKracken 

Nachdem in der POWER 

PLAY 2/89 die "Zak 
McKracken"-Lösung erschien, 
gab es noch Fragen, die Ihr 
uns häutig gestellt habt: 

Wie kommt man an die Sau- 
erstollflasche? 

— Im Flugzeug verstopft man 
das Waschbecken mit Tollel- 
tenpapier. Wenn das Wasser 
überfließt, geht man schnell 
zum vordersten Sitz und nimmt 
das Feuerzeug. 

Das Flugzeug bietet aber 
noch mehr Gemeinheilen: Auf 
einem beliebigen Flug verfährt 
man wie oben erwähnt (Aus- 
gu8 verstopfen, Wasserknopf 
drücken, Klingel drücken). 
Wenn die Stewardeß angelau- 
fen kommt, rennt man nach 
vorne, ohne Zelt zu verlieren. 
Dort steckt man das Ei in die 
Mikrowelle, stellt sie an und 
gehtauf seinen Platz. Ist das Ei 
geplatzt, hat man Zeit, sich ge- 
nauer umzusehen. Man unter- 
sucht schnell alle Gepäckfä- 
cher. In dem letzten, das man 
öffnet (egal, von welcher Rich- 
tung) befindet sich die Flasche. 

Wie macht man in der Höhle 
Feuer? 

— In der Höhle macht man mit 
dem Feuerzeug Licht. Mit dem 
Ast oder dem Golfschläger 
kommt man an das Nest auf 
dem Regal. An der Feuerstelle 
zündet man Nest und Ast mit 
dem Feuerzeug an. 



Jetzt benutzt man die Kreide 
auf den "Strange markings". 
Es öffnet sich ein Durchgang. 
In dem Raum dahinter benutzt 
man die Fernbedienung und 
holt sich den blauen Kristall. 

Stealth Fighter 

Peter Weltz aus Obertshau- 
sen hat einen netten kleinen 
Trick herausgefunden, wie Ihr 
bei der Simulation "Project 
Stealth Fighter" die begehrte 
Congressional Medal ol Ho- 
nor- Medaille und einen Haufen 
Punkte bekommt. 

Einen neuen Piloten anwäh- 
len, alle Schwierigkeitsgrade 
auf "Ultimate" setzen und die 
Mission "Zerstöre die Lande- 
bahn nördlich von Berlin" aus- 
suchen. Die Maschine mit zwei 
Maveriks, einer Durandal und 
einem Treibstoffbeh älter bela- 
den. Nach dem Start sofort auf 
zwei Kilometer Höhe aufstei- 
gen und keine feindlichen 
Flugzeuge abschießen. Da- 
nach die beiden SAM-Statio- 
nen in die Luft jagen, den 
Radar-Posten läßt man unge- 
schoren. 

Dann ganz normal die Lan- 
debahn mit der Durandal- 
Bombe sprengen und sich so- 
fort auf den Heimweg machen 
(auf dem Ruckflug keine 
Kämpfe!). Wenn Ihr dann wohl- 
behalten gelandet seid, be- 
kommt Ihr die CMOH-Medaille 
und zirka 30000 Punkte. 




Telefon 0214-93781 
FAX 0214-95804 
Filiale Düsseldorf: 
0211-7 33 66 60 
EASY Software Vertrieb 
Postfach 250 166 
5090 Leverkusen 1 



Spiele 
Spiele 
Spiele 
Spiele 



30 HaKoptar E . ... 94.. 
20000 Maiton unter 

dem Umt D 53,* 

ACE 2 D 48.- 

Aeeof Aee» , 47.- 

Aclion Se«vtce DEM . . 53.- 

~ -.t-\. - Cm« v . . 90.- 

AB.ReaMy Ofy D . . . 64> 

Anctont Santo» .... 83.- 

AtfcanoidO 50.- 

Asteni im Morgenland 53 - 

B24 63.- 

Baianca dl Pow*r EH . 70.- 

Besd'sTaJa 10.. . 70,- 

BartfiTala? 83.- 

BadUm 50.- 

Bafler daad Irtan Alto« 50.- 

B>llaifl Smulalof ... 90.- 

Btonic Commando . . 47.- 

Blaek Jac* Academy . 78.- 
Bluabarry: 

Dax Gespenst... D . . 53.- 

Bob Morana S.F. ... 60.- 

a B6f»enftob«r D . . . 71.- 
Boukler Oasn l D . .87.- 

Bouldaf Daan 2 ... 27.- 

CaMomia Game« . . . 81.- 

CaptaM Blood DM , . et.- 
Chamcoi* Challenge 

OEM 88.- 

CafltoChapkn .... 83.- 

Checkmale 34,- 

Chaaa 88.- 

Ghenmasler 2000 D . 71- 

Cnutt ¥.'■ D 71.- 

Ocut Gamet D . . 71.- 

CtaaMues .0 .... 83.- 

Clesi>Que(2D .... 53.- 

ComjfMion EM .... 86.- 

CraxyCaraDH . ... 53.- 

CJI Th-oan EH .... 78.- 

DakaroS 46-- 

Oart Castle OEH ... 88.- 

OtuksideEH 48.- 

DaadlineEH 75.- 

DatconSO 63.- 

Defender of ine Crow> 66.- 

Oaf . ol tha Crowi E . . 82.- 

DeaerlRal» 57.« 

Draam Warno* D ... 48.- 

0««ei 93.- 

DKhun9*ibocfi DE . . 93.- 

Eden Blues 83.- 

Eddto EMMdj S. S*> . 83 - 

EWa 71.- 

Emmanualto DE ... 93.- 

EpJo-CompUallon ... 83.- 

e F16 Faleon DH . . SB.- 

F 1 5 FaJcon (AT&EGA) 88. - 

Final Anaut 48.- 

FWa and Forgal D . . . 81.- 

FlshD 71.- 

MS Fl^M Simul 3-0 D 122,- 
Fran» Bnjno's BoMing D 50.- 

FiaedomO 93.- 

Fotoall Manager 2 D . 54 - 

Galacirc Conqueror . . 63.- 

GaunltolDE 50- 

GnomeRanoef .... 37.- 
Grand Prr» Tannta D . 28- 
Hacket2 M.- 
Hanse DE 71.- 

HardbaflEH 57.- 

HaBcalACE E ... 80.- 

Hotfyywoo npnx EH . 75.- 

HoalagesO 98.- 

-mpaelE 40- 

imposstbto Munon 2 . 61.- 

Indien Mission . . . 49.- 

Inlocom Tnpto PacW EH 70 - 

Jagd auf Roler OMooar 71.- 

J.nx1«( OEM 68- 

Karting Giand Pti* . 40.- 



Alto Fraise >n DM. , Spiele laulan mü CGA-Karte. E- jus 
EGA; M - lus Hercutos. D - daulsehes Manual. Vanuutd bei 
Vorlasse 5.- DM, NN 8 - DM (nur lur Spiele). Wertere Sptoto- 
Usten sind nicht verfügbar' 



KirtgotCnicagoD . . 63 
Kings Quast A E ... 66 
e Kings Quast Tnpto EH 71 
Knlght Orc EM .... 53 
LA Crae* Down . . , , 83 

LaneasM 48. 

Laisur» Sun Larry... E . .54. 
e Leisu'e SurtLanySE 61. 
Lombard RÖC Ralley D 61. 
Maccedam Sump. DEN 50. 

Mach 3 66 

Mannaiten Deators . . 63. 

Man Hunlei A3. 

Marbto Madness D . . 63. 

Metropolit E 54. 

MawllloD 67. 

MoetMuaEH 83. 

Night Ralder D .... B4. 

Oft Road Recing 4»4 D .46. 
Off Shora Wamor D . 48. 
OozaO ........ 71. 

Paul Whlteneed 

T»achas Cheaa E . . . 129.' 

PawnE 83 

PC-Gokä Hi\t 48 

Peter Pen DE 59 

PetarRose 71 

Pnamasm 83 

PHM Pegasus DEM . , .63. 
Police Ouest E . . , , 54. 
e Police Qua« 2 E . 61. 
Pool ol Radlance ... 63. 
T.Pre»ident is Masing D 83, 

Ouadralton 68. 

Ountron? 63. 

Rogue 27. 

Saboteur 2 lAvAngel) 37. 

Saigon 3 D 81. 

Sapiens 83, 

ShertocK 78. 

SidewtndarD 28. 

SfeyrunnerD 60, 

Sommat Olympiade 60 71, 
Space Qu»« E .... 94. 
Space Ouest 2 E ... 54. 

Startlighl DM 03, 

Slargoose D 63. 

Star Rank Boing ... ,66. 

Starray 63. 

StarTrefcE 71. 

SlartontaJI EH 75, 

Stallet Crusad« .... 83, 

Strael Sport Soccer . 46. 

StrH» 23. 

Stnka Faice Harner . 66. 

SubBatile EH .... 81. 
Superstar IcehocMryOE 61. 

SuspedED 75. 

TestOnve 73. 

TetrtsEH 50.- 

ThaxdorE 50.- 

Tree Slooga» DE ... 71. 

Tomaha»*EH .... 68, 

Tflsln D 83. 

TracaerE 90, 

J- Mil. S ~lj .tvo" D 71. 

UMS Scenery 1 . . 37. 

UMSSeenety2D . . 37. 

VedorbaJlD 41, 

e Wall Sweel Wmaid D 61 

Wildarnes» 83 

W*ow 83. 

Wmter Edfiton .... 92. 

Wishbnnger EH . . . 75. 

WUnessEM 75. 

Wliball 90. 

World Guus Laadarb 57. 

World Gamet 81. 

Wood Sanas Baseball E 45, 

e Vuppla 's Ftovange D Mi 

Zax McKracWn 60- 
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POKE-Ecke 



Katakis (C 64) 

Der POKE für das Baller- 
spiel "Katakis" auf dem C 64 
slamml von Thomas Ullrich 
aus Stutensee. Ihr löst einen 
Reset aus und gebt folgende 
POKEs ein: 
POKE 13999, 173 
POKE 14103, 173 
Dann wird mit 
SYS 2261 

das Spiel gestartet. Laßt Euch 
überraschen, was dann pas- 
siert! 



Goldrunner (ST) 

Um das Spiel "Goldrunner" 
auf dem ST ein wenig einfa- 
cher zu machen, drückt man 
die Taste <F4>. Der Bild- 
schirm wird dann auf 60 Hz 
umgeschaltet. Der Vorteil: Es 
kommen immer nur drei Geg- 
ner angeflogen, die man 
schnell wegputzen kann. Die- 
sen Tip schickte Stefan Dolzal 
aus Duisburg. 

Holiday Maker 
(Amiga) 

Christian Hennek aus Wiet- 
ze fand heraus, wie man Bilder 
aus "Holiday Maker" (Amiga) 
ins IFF-Format umwandelt. Mit 
einem Diskettenmonitor (z.B. 
"Discovery") müssen die Wör- 
ter "FOLM ILPM" in 

"FORM ILBM" abgeän- 
dert werden. Diese Manipula- 
tion solltet Ihr allerdings nur 
mit einer Sicherheitskopie ma- 
chen. 

Rambo III (C 64) 

Peter Polak und Bernhard 
Wodok aus München melden 
sich wieder, diesmal haben sie 
sich "Rambo III" vorgeknöpft. 



Um in den Cheat-Modus zu 
kommen, muß man mit minde- 
stens 5000 Punkten in die 
High-Score-Uste kommen. 
Dort trägt man sich mit "RE- 
NEGADE" ein. Wenn das Titel- 
bild erscheint, kann man mit 
den Tasten <1>, <2> und 
<3> den Level anwählen, in 
dem man starten will. 



Baal (ST) 



Man spielt solange, bis man 
in die High-Score-Liste gekom- 
men ist. Dort gibt man das Wort 
"Lovebundle" ein. Man wählt 
einen anderen Namen, um 
weiterzuspielen und startet 
das Spiel. Jetzt drückt man die 
Tasten < P > und < F 10 > und 
gibt dann folgenden Satz ein: 
"Fuck off pirates baslards". 
Habt ein wenig Geduld mit der 
Tastaturroutine, die ist nicht ge- 
rade genial. Die Shifl "Pau- 
sed" darf erst beim "s" von 
"Bastards" verschwinden. 
Jetzt kommt man automatisch 
in den zweiten Level. 



Elite (CPC) 



Wer bei "Elite" Ruhm, Ehre 
und Statuspunkte sammeln 
will, muß sich mit Thargoiden 
auseinandersetzen. Leider 
kommen die Außerirdischen 
nicht auf Pfiff angeflogen, also 
braucht es den Trick von Mi- 
chael Schönhan aus Wien. Da- 
zu muß man außerhalb der Sta- 
tion im All fliegen und noch kei- 
nen Hyperraumsprung ge- 
macht haben. Wenn man dann 
die Tasten <DEL> und <F> 
drückt und dann zum Hyper- 
raumsprung ansetzt, bekommt 
man jede Menge Thargoiden 
zu sehen. Nicht vergessen: 
Wenn man ausden Hyperraum 
kommt, mit < DEL> und < F> 
die Thargoidenplage wieder 
ausschalten. 

Eis und Feuer 
(C64) 

Laut Hans Werner Müller 
aus Neuß gibt es eine Menge 
Tricks für das Adventure "Eis 
und Feuer" auf dem C 64: 

— Enorm praktisch: Mit dem 
Befehl ".sei -1 " verbessern sich 
die Überlebenschancen we- 
sentlich. Wenn man stirbt, lau- 
tet die Antwort des Programms 
nur noch "zum x-ten Mal tot". 

— Für den Fall, daß man ein- 
mal einen Blick auf alle Räume 
(bis auf die nach dem Transmit- 
ter) werfen will, hilft der Befehl 
". £". Man braucht dann nur die 
x- und die y-Koordlnate einzu- 
geben. 

— Um die derzeitigen Koordi- 



naten zu bekommen, braucht 
man den Befehl 

Die erste Zahl ist der x-, die 
zweite der y-Wert. 

Die Werte danach geben die 
Himmelsrichtungen an, in die 
man gehen kann (N.SW.O). 

Die dritte Zahlengruppe gibt 
die Zahl der Spielzüge an. 
Nach 250 Zügen ist man tot, 
wenn man nicht ".set -1" einge- 
geben hat. 

Der letzte Wert ist etwas für 
Mathematiker. Er gibt die Posi- 
tion der Hütte mit dem Baum 
an. Die Formel dazu lautet 
10 x y + x. 

Munsters (ST) 

Andreas Sahibach entdeck- 
te als erster den Cheat-Modus 
bei den "Munsters": Man war- 
tet, bis der Sarg erscheint, der 
die grüne Schrift versprüht. 
Dann tippt man "STRATS" auf 
der Tastatur ein und drückt die 
Return-Taste. Jetzt sollte der 
Bildschirm kurz aufblitzen. 
Wenn man das Spiel startet, 
bevor der Sarg am unteren 
Bildschirmrand angekommen 
ist, Ist der Blutverlust nicht 
mehr tödlich. 

LED Storni (Amiga) 

Marc Lutz aus Oberbillig ent- 
deckte auf seinem Amiga ei- 
nen Continue-Modus zu "LED 
Storm". Wenn man die Tasten 
<U>, <X> und <E> 
gleichzeitig drückt, muß man 
nicht jedesmal im ersten Level 
beginnen. 

Robocop (C 64) 

Wer bei "Robocop" auf dem 
C 64 den Bösen das Fürchten 
lehren will und dabei an "Klei- 
nigkeiten" wie Zeitlimit oder 
Energie scheitert, dem kann 
geholfen werden. Frank Mat- 
thes aus Hengersberg hat ein 
paar POKEs herausgetüftelt. 
Zuerst unterbricht man das 
Hauptprogramm mit einem Re- 
set und gibt folgende POKEs 
ein: 

Zeit: POKE 44179,96 

Energie: POKE 44368,96 

POKE 44392,96 
Nachdem das erste Mal 
nachgeladen wurde, unter- 
bricht man das Spiel wieder 
mit einem Reset und tippt: 
Zeit: POKE 45166,96 

Energie: POKE 45348,96 

POKE 45324,96 
Für den dritten Level gelten 
folgende POKEs: 
Zeit: POKE 42960,96 

Energie: POKE 4313156 

POKE 43155,96 
Beim Starten des dritten Le- 
vels kann es passieren, daß ei- 



ne wirre Grafik erscheint. Nicht 
beirren lassen, sondern wäh- 
rend des Spiels < RUN/STOP > 
drücken und den Level mit dem 
Feuerknopf neu starten. 
Mit 

SYS 32768 

werden alle drei Levels neu ge- 
startet. Viel Spaß bei der Gang- 
sterjagd. 

Thunderblade 



(Amiga/ST) 



Peter Polak und Bernhard 
Wodok aus München haben 
uns folgendes geschrieben: 

Wenn man bei "Thunder- 
blade" im Titelbild "CRASH" 
eingibt, blinkt der Rahmen 
kurz auf. Drückt man dann 
<DEL> (auf dem Amiga) oder 
"UNDO" (auf dem Atari ST), so 
kommt man einen Level weiter. 

Emerald Mine 
(Amiga) 

Ebenfalls von Christian Hen- 
nek stammt ein Tip, wie man 
bei "Emerald Mine" auf dem 
Amiga weiterkommt. Wenn Sie 
bei Emerald Mine in einem Le- 
vel nicht mehr weiter wissen, 
können Sie die Blöcke abän- 
dern, in denen der eigene Na- 
me und die Anzahl der ge- 
schafften Level steht. In den 
Blöcken 948 (Emerald II) bezie- 
hungsweise 886 (Emerald I) 
stehen die gesuchten Informa- 
tionen. Nun können Sie den 
gewünschten Level anwählen. 
Nach der Arbeit mit dem Dis- 
kettenmonitor dürfen Sie nicht 
vergessen, die Checksumme 
auszugleichen (bei "Disco- 
very" geht das einfach mit dem 
entsprechenden Menüpunkt). 

Quadralien (ST) 

Codes zu "Quadralien" auf 
dem Atari ST gefällig? Thomas 
Meier aus Gechingen fand sie 
heraus. 

Level 2: 170 961 
Level 3: 010 655 

Man kommt mit diesen Codes 
bis zum Reaktorkern. Wer hat 
die Codenummer für den drit- 
ten Level? 

Ultima V 

Einen Trick, immer genü- 
gend Essen zu haben, fand Mi- 
chael Winkier aus Mauern. 
Man kann die Felder in den 
Dörfern mit dem GET-Befehl 
plündern. Wenn man dann das 
Dorf verläßt und wieder hinein- 
geht, sind die Felder wieder 
voller Weizen. Das funktioniert 
übrigens auch bei "lolo's Hut". 
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T3W 




— Wie aktiviert man den Tele- 
port im Psyche Sektor? 

— Wie kommt man aus dem 
J.D. Confinement heraus? 



Championship 
Loderunner 



Harcon 



Bei "Hallo Freaks" wer- 
den Fragen verzweifelter 
Spieler veröffentlicht. 
Wer die Lösung zu einem 
Problem kennt, soll uns 
schreiben, damit wir sie 
abdrucken können. 



Stefan Engels aus Mon- 
heim gibt nicht auf: Seit fast 
einem Jahr ist er auf der Su- 
che nach Tips zum Adventu- 
re "Harcon — Hüter des 
Lichts". Wer kann ihm mit ei- 
ner Komplett- oder Teillö- 
sung aus der Patsche helfen? 



Elite 



Dark Side 



Thorsten Seidel aus Gross- 
moor hat einen ganzen Kata- 
log an Fragen zum Incentive- 
Spiel "Dark Side" auf dem 
C64: 

— Wie kommt man genau zur 



Dark Side hinüber? 

— Wie kommt man in das ge- 
heime Tunnelsystem? Wo 
sind die Eingänge dafür ver- 
steckt? 

— Wie kommt man in die Ge- 
bäude hinein, ohne daß sich 
die Türe zu schnell schließt? 



Rolf "Trantor" Wirtz aus 
Köln schreibt: Trantor mäch- 
tiges Problem. Trantor flie- 
gen Cobra Mk III, um "Eilte" 
zu werden. Kommen auf Pla- 
neten mit mächtig hohem 
Techno-Standard. Können 
dort kaufen Teil, das sich 
nennen "Xasar Ion Retro 
Rocket", kosten 8000 Cre- 
dits. Was das sein? Brau- 
chen für Spezialmissionen? 
Trantor lassen sich ganze (!) 
Anleitung vorlesen, stehen 
aber nix drüber drin. Tran- 
tor wollen wissen, sonst 
"FLAMMMM".... 



Manfred Vater aus Wittlich- 
Bombogen spielt auch mal 
gerne ein älteres Spiel auf 
seinem Commodore 64. Jetzt 
hängt er seit ein paar Wo- 
chen im 31ten Level von 
"Championship Loderun- 
ner". Der Level besteht aus 
grünen Mauern, auf denen 
man unterschiedlich lange 
steckenbleibt. In der unter- 
sten Ebene befindet sich ei- 
ne Lücke, die vier Männchen 
breit ist. Hinter diesem Spalt 
liegt die einzige Kiste, die 
man holen muß, um den Le- 
vel zu beenden. Wer kann 
Manfred weiterhelfen und 
Ihm den entscheidenden 
Hinweis geben? 



Wasteland 



Könnt Ihr Frank Janker aus 
Langgöns genau erklären, 
wie er "Max" zusammenbe- 
kommt? Ist man nämlich ein- 
mal In den Sewers, hat man 
nicht viel Zeit. Man wird dort 
sehr schnell zusammenge- 
schossen — die Erfahrung 
haben wir auch gemacht. 



%Msmw 

W»fl mV1 Tim^f c r 

Aber erschaHen Sie sich doch einlach Ihre eigenen Welten mit DUNGEON 
WIZARD Gestalten Sie jetzt neue eigene Dungeons mit DUNG EON WIZARD 
Spezielle Features wie Wirbelfelder. Teleporter und Antimagie: 
Alles möglich!!! 

DUNGEON WIZARD gibt es zum Preis von DM 49,90 (C W)i Wir empfehlen zur 
komfortableren Erstellung eines Dungeons unser Kariographenset zu Bard's 




'SIERRA 
MEGRPRCKS 



(beinhalten SpiolQiog' 


»Tim Diu» Lösung) 




Kngs Ouesl i. II oder III 


PC. ST. AM 


39.90 


Ktngs Quast Tnple Pack 


PC. ST. AM 


99,90 


Kmgs QutSt IV 


PC 


119.90 


Kings OuOSIl II. III* IV 


PC 


199.50 


Space Quest i 


PC, ST, AM 


99.90 


Spoc» Ouesl II 


PC. ST 


99,90 


Scxico Ouesl Duo jl • II) 


PC, ST 


175.00 


Leisure Suit Larry 1 


PC. ST. AM 


79.90 


Leuure Süll Larry II 


PC. ST 


99.90 


Letsura Süll Larry Duo (1 . II) 


PC, ST 


154.90 


Police Quest l 


PC. ST. AM 


79.90 


Police Ouest II 


PC 


89.90 


Polle« Ouesl Duo 


PC 


14990 


Man Humer NY 


PC. ST 


109,90 


GokJRush 


PC. ST. AM 


99.90 



Man spricht Deutsh! 

(Programme mit deutsche« Anleitung) 
Pool ot Rachance 
Wasiefand 
Ultima III 
Ultimo IV 
Ultima V 
Deathkwd 
ReO Stern RuUng 
Russia 
Mars Saga 
Bards Tale III 
SuO Barne Simulator 
Dungeon Masler 
Navoom fi 

Oes «l nur ein Werner Auslug aus unserem retchhaiitgon 
Sorumem Gegen einen adrcs&erion und an s<ch gencMeien 
Fr B ium«Mag senden wir Urnen gerne den neuen CPS- 
Kaiatog iu 64 . Commodore 64 ST . Alan ST f PC - IBM 
oder komoatßel ' AM - Arruga 



PC. ST, AM, 64 


99,90 


64 


69,90 


PC. ST. AM. 64 


99,90 


PC. ST. AM, 64 


99.90 


PC, 64 


99.90 


64 


69.90 


64 


99.90 


64 


99,90 


64 


69.90 


64 


69.90 


AM, 64 


■MO 


ST, AM 


99.90 


64 


59.90 



Monitorkabel für 
alle Fabrikate 
(bitte Typ angeben) 
DM 39.93 



BRANDNEU'" 
N>o wieder Unord- 
nung in ihren fl öten- 
spieJuntenagen 
Zechnen Sieprofes 
slono*© Piano fli kür- 
zuW 2m mit unse- 
rem Karlographcn- 
set Kennen So un- 
sere Pane' Auch wit 
I etilen ce danw an' 
Ordern S<e letzt bei 
uns ein original Kar- 
tograpnentei zu- 
racnsitücBaftfsTalt 
I. II oder llt Weitere 
Karicgtapnematslur 
d-e aktuellen Rotten - 
spiele und tn Voroe- 
rertung 

Dur Kartogrophen- 
setprels 

DM 29.90 



Lösungshillen 

Komple III ö&u ngen , 
Pline. TralnerdlsEetlen 
und deutsche Anleitun- 
gen für Computerspiele 

TOP AKTUELL: 

Ktngi Ouesl IV 

Neuromancer 

Pnaniasy Star 

Fish 

Dragons L*r 
Leisure Suit Larry II 
Zok McKrachen 
Pool oi Radiance 
Man Hunter NY 
Poi<ce Ouesl II 
GokJRush 
DIE KLASSIKER: 
Kmgs Ouesl I, II und III 
Bard's Tale I und II 
Ultima III und IV 
Space Quo« I und II 
n i r. 
Pokce Ouesl 
Leisure Sud Larry I 
Oueslion 

20000 Meilen unt d. Moor 
Ca> ner Command 
Ehle 

Phantasy III 
Heilowoon 
Marvac Manson 
Deja Vu 
Uniunvited 
The Usi Nhnia II 
Uewk) 

C in Mon Mann 

TheFaery Toi« Adventure 

Wasietand 

Chrono Ouesl 

Lucky Luke 

Zorkl 

Altemato flealfy The City 



Senden Sie uns den ausgefüllten Anforde- 
rungsabschnitt zu. 

Ihre Wünsche können wir besonders schnell erfül- 
len, wenn Sie dabei folgende Hinweise berücksich- 
tigen: 

1. Bei Kornpiettlösungon und Planen nennen Sie 
lediglich das Spiel und kreuzen die gewünschte) n) 
Losungshille(n) an. 

2. Eine Individuelle Trainerversion Ihres Spieles 
erhatten Sie. wenn Sie dem Schreiben Ihre Origi- 
nal -SpieWiskette beifügen. Sie erhallen sie mit 
dem gewünschten Trainer zurück 

3. Eine Ubersetzung Ihrer englischen Bedienungs- 
anleitung ins Deutsche können wir anfertigen, 
wenn Sie der Anforderung Ihre Original -Anlei- 
tung beifügon. Bitte haben Sie Verständnis dafür, 
daöwir uns von dem Besitz eines Originals über- 
zeugen müssen. 

f ~- 
Unser Kleingedrucktes: 
Komplettlösungen, Plane und Trainer kosten je- 
weils 1 5. • DM. Bei Ubersetzungen von Bedienungs- 
anleitungen führen wir generell einen Graüs-Ko- 
slenvoranschlag durch. 
Diese Kosten kommen zum Besteltwert dazu; 

Zubehör 
und Spiele 
6.50 DM 
9,00 DM 
13.00 DM 
100 DO DM 



VersarxStosten für Lösungshilfen 



Vorkasse Vörr.-Scheck 
Nachnahmelieferung 
Auslandsnachnahmen 
l^Versandkostenfrei ab: 



3.50 DM 
6.50 DM 
10,00 DM 
45,00 DM 



("Folgende 



Hilfe(n) möchte ich für das Spiel 



"~l 



Komplettlosung . Trainer (nur C $4) 
PlaniPla.no Anleilungs-Übersetzung 
Ptogrammbesteüung Kartograplienset 
Dungeon Wizard Sega-Kabel 

(Du"oeon Wizard lauf! nur tn Verbindung mit Bartf 9 Tale l> 

Auftraggeber 

Name : 

Strafte : 

Wohnort : _ 

Toteton :..,„., 

Computer: .. 



Computer-Programmservice Frank Holdak, 

|Jjfojs!ratle37, SOOOKolnJ .Jel._02gt 843269 ^ 
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Galdregons Domain 

UIz Wagner aus Berlin hal 
schon das Rollenspiel "Gald- 
regons Domain" gelöst und 
uns seine Tips geschickt. Die 
Karten stammen von Robert 
Rehrl aus Teisendorf. 

Als erstes verläßt man das 
Schloß des Königs, dann unter- 
sucht man in Ruhe alle Hütten 
im Umland. Hier bekommt man 
für den Anfang ein magisches 
Schwert und einige Scrolls. Die 
Reisenden, die man unter- 
wegs trifft, sollte man ohne Be- 
denken in die ewigen Jagd- 
gründe schicken. Meistens ha- 
ben diese Nahrung oder Heil- 
tränke dabei, die Ihr Euch an- 
eignen könnt. Also keine fal- 
sche Scham und das Schwert 
gewetzt... 

Nun dürft Ihr im Lande ver- 
streute Türme untersuchen 
(bis auf den in der südöstlichen 
Ecke). Hier im jeweils letzten 
Stockwerk des Turms die Ober- 
bösewichte umnieten (das 
geht am besten mit den erbeu- 
teten Scrolls) und die Überre- 
ste plündern. Da gibt's ein 
Schild, neue Scrolls, ein heili- 
ges Kreuz und andere nützli- 
che Items. Hoffentlich habt Ihr 
nicht allen Angriffs-Zauber ver- 
braucht, denn es geht wieder 
ins KönigsschloB zurück. Dort 
tötet man die drei Geister, 
nimmt ihnen den weißen 
Schlüssel ab und öffnet die 
weiße Tür. Hinter der Tür gilt's, 
den einen Geist wegzuputzen. 
Wenn derseine körperlose Exi- 
stenz aufgegeben hat, be- 
kommt Ihr — Tätärätäl — den 
ersten der fünf Gems. 

Die nächste Station ist der 
Wald mit den friedlichen Elfen. 
Hier gar nicht auf die Kommen- 
tare der Bewohner achten, 
sondern kaltblütig das Schwert 
schwingen. Nach dieser Met- 
zel-Orgie gibt es eine kleine 
Belohnung in Form der Elf- 
Cloak und der Beinschützer. 
Da Ihr bei den lieben Elfen kei- 
ne Skrupel (Pfuil) hattet, dürft 
Ihr nun die bösen Elfen ausrot- 
ten. Vom Chef dieser Gesellen 
bekommt Ihr dann einen Arm- 
schützer. 

Nun in die dunklen Gewölbe 
der Höhle: Mit den Kobolden 
verfährt man genauso wie mit 
den anderen Lebewesen. Ei- 
ner dieser kleinen Wichte hat 
den zweiten Armschützer. Wer 
den zweiten Gern holen möch- 
te, darf sich mit dem Steinmon- 
ster herumärgern. Ein Death- 
Spruch und ein paar Hiebe mit 
dem Schwer! sollten ausrei- 
chen, um aus ihm einen Hau- 
fen Sand zu machen. Wer 
schon die "Wand" besitzt, 
kann sie benutzen, um die 
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Die Übersichtskarte für "Galdregons Domain" gibt Euch alle wichtigen Anlaufstatlonen i 



Ober-Monster kleinzukriegen. 
Ansonsten sollte man die 
Wand recht sparsam gebrau- 
chen, nach ein paar Schlägen 
zerbricht sie. 

Nachdem zweiten Gern geht 
es in die südwestliche Gegend 
des Landes. Dort findet man 
den Medusa-Tempel. Im Tem- 
pel die Ausrüstung aus der 
Schatzkiste nehmen. Ein paar 
von den gehörnten Ungeheu- 
ern müssen auch noch dran 
glauben: Eines hat einen wich- 
tigen Spiegel. Wenn Ihr ihn 

habt, stracks zur Medusa lau- 
fen und diese — wie weiland 
der liebe Perseus — einen Kopf 
kürzer machen. Als Belohnung 
könnt Ihr dann den dritten Gern 
in Empfang nehmen. 

Da Tempel ein interessantes 
Innenleben haben, wenden wir 



uns dem Haus des Schlangen- 
gottes zu. In dem riesigen 
Raum treiben sich ein paar 
Priester herum. Hier findet Ihr 
einen grünen Schlüssel und ei- 
nen Eisenhelm. Mit dem könnt 
Ihr die grüne Tür öffnen und 
dem Schlangengott Saures 
geben. Hinter dem Schlangen- 
raum ist noch ein niedlicher 
kleiner Dämon. Der hat den 
vierten Gem. Wenn Ihr den Dä- 
mon erledigt habt, stöbert Ihr 
aus den Überresten nicht nur 
den vierten Gern, sondern 
auch einen praktischen Brust- 
panzer und ein neues Schild 
aus. 

Spätestens jetzt müßte der 
Barbaren-Krieger vollständig 
gekleidet und ausgerüstet 
sein. Um "Galdregons Do- 
main" nun zum Abschluß zu 



bringen, müßt Ihr nur noch den 
Chef der "Assassins" umnie- 
ten. Das gelingt aber nur, wenn 
Eure Rüstung vollständig ist. 
Wenn Ihr den Ober-Attentäter 
erledigt habt, gibt'sden fünften 
und letzten Gem. Nun hurtig 
zurück zum König. Wieder ist 
ein Abenteuer gelöst. 

Solltet Ihr auch ein Spiel ge- 
löst haben, gebt Euch einen 
Ruck und schreibt an die Po- 
wer Tips. Erstens profitieren 
andere (manchmal schwer ver- 
zweifelte) Spieler davon, zwei- 
tens kommt Ihr vielleicht auch 
auf Eure Kosten: Jeder veröf- 
fentlichte Betrag wird hono- 
riert. Vielleicht gewinnt Ihr ja 
die 500 Mark für den "Tip des 
Monats"? Schreibt einfach an 
die Power Tips — Ihr helft Euch 
und anderen. 
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Die Wälder und Höhlen sind tückisch verwinkelt - schnell hat man sich verlaufen 
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Oben findet Ihr die Übersichtskarte von "Haus des Schlangengottes", 
direkt darunter betindet sich der zweite Level. Im "Reich der 
Medusa", der dritten Karte von oben, braucht man den Spiegel. In der 
untersten Karte findet Ihr die genaue Position des Königs. 
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Populous 

Die Macher des Strategiespiels "Populous" verra- 
ten Euch Ihre Tips und Taktiken. 



Generelle Hinweise: 

Diese Tips sind zwar keine 
testen und unerschütterlichen 
Gesetze, aber sie sind trotz- 
dem in den meisten Spielwel- 
ten mehr als nützlich. 
Land aufbauen: 

Zweimal auf dem gleichen 
Punkt klicken und dann nur 
noch die Spitze des Hügels 
wegnehmen. So könnt Ihr mit 
nur drei Mausklicks eine Ebe- 
ne von neun Quadraten schaf- 
fen. 

Raus mit dem Kerl: 

Wenn Ihr eine der bebauten 
Flächen um ein Schloß herum 
wegnehmt, verkleinert sich 
das Gebäude und ein Männ- 
chen wird Ireigesetzt. Benutzt 
diese Methode, um ein Männ- 
lein vorzeitig aus der Burg zu 
holen und zum Siedeln zu 
zwingen. Wenn das Männchen 
weg ist, könnt Ihr die kleine Er- 
hebung wieder einebnen und 
Ihr bekommt die Burg wieder. 

Aber aufpassen, das größt- 
mögliche Gebäude hat um das 
umliegende Ackerland einen 
Extrastreilen normales Land, 
der nicht besiedelt werden 
kann. 

Haltet Euer Land sauber: 

Beseitigt so schnell es geht 
Sümpfe, Steine und Landein- 
buchtungen. Ohne ein "saube- 
res" Land wird Eure Bevölke- 
rung sich nicht besonders 
stark vermehren. Paßt beson- 
ders auf Sümpfe auf. Diese 
richten großen Schaden unter 
der Bevölkerung an, vor allem 
wenn Ihr den "bodenlosen" 
Sumpf eingeschaltet habt. 
Hilfe, ein Ritterl Was tun? 

Wenn Euer Feind einen An- 
griff mit einem Ritter startet, 
gibt's eine Menge zu tun. Die 
einfachste Möglichkeit, einem 
Ritter zu begegnen, ist, ihn zu 
ignorieren. Ihr könnt aber auch 
versuchen, dem Ritter den Bo- 
den unter den Füßen wegzu- 
ziehen. Wenn Ihr den Compu- 
ter als Gegner habt, ist das 
sehr schwierig. Der Computer 
hat den Ritter ständig im Auge 
und läßt in den meisten Fällen 
wieder Land unter seinen Fü- 
ßen wachsen. Mit etwas Glück 
schafft Ihr es aber und der "ar- 
me" Ritter versinkt in den Flu- 
ten. Ein besserer Weg: bastelt 
Euch einen starken Chef, der 
den Ritter Im heldenhaften 
Zweikampf erledigt. 



Ihr könnt den Ritter aber 
auch verwirren. Um Euer 
Hauptsiedlungsgebiet macht 
Ihr lauter kleine Löcher in den 
Boden. Dadurch werden zwar 
die umliegenden Gebäude alle 
drei Nummern kleiner, aber der 
Ritter ist nun vollauf damit be- 
schäftigt, die Zelte niederzurei- 
ßen. So habt Ihr in Euren 
Hauptstädten erstmal Ruhe 
vor ihm. 
Kräftige Chefs: 

Einer der schönsten und er- 
folgreichsten Wege, Populous 
zu spielen, ist die Taktik mit 
dem "Super"-Chef. Durch das 
"Verschmelzen" vieler norma- 
ler Leute mit Eurem Chef wird 
dieser immer kräftiger. Ein so 
starker Boß kann feindliche 
Oberhäupter und gegnerische 
Ritter relativ leicht erledigen. 
Vor allem könnt Ihr dann aus 
Eurem Oberboß einen super- 
starken Ritter bauen. 
Der Papal-Magnet-Modus: 

Vorsichtig und sparsam be- 
nutzt, könnt Ihr mit diesem Be- 
fehl Eure Bevölkerung von Ih- 
rem Heimatland in neue Sied- 
lungsgebiete locken. 




Intelligenz: 

Eure normale Bevölkerung 
hat einen Intelligenzgrad. Die- 
ser ist von Männlein zu Männ- 
lein unterschiedlich. Abhängig 
ist diese Intelligenz von dem 
technischen Entwicklungs- 
grad jedes einzelnen und da- 
von wie oft er schon von seiner 
alten Behausung loszog, um 
eine neue zu bauen. 

Ein intelligenter Siedler fin- 
det bebaubares Land in einem 
Umkreis von fünf bis sechs 
Feldern. Der nicht ganz so 
schlaue Siedler kurvt erst eine 
ganze Zeit ziemlich planlos um 
seine alte Behausung herum. 
Technologie: 

Der technologische Ent- 
wicklungsstand jeder einzel- 
nen Person hat direkte Auswir- 




Das englische Programmier-Team Bullfrog schrieb das Superspiel "Po- 
pulous". Von den Jungs stammen auch die Tips auf dieser Seite. 



kungen auf die Kampfkraft. So 
ist es möglich, daß ein schwa- 
cher Schwertträger einen sehr 
viel stärkeren Keulenschwin- 
ger umhauen kann. 
Kampf-Modus: 

Das ist eine sehr gute Metho- 
de zur Expansion. Alle freilau- 
fenden Männlein streben Rich- 
tung Feindgebiet und starten 
eine hektische Bauaktivität. 
Nur bei Berührung mit einem 
Feind unterbrechen sie ihre Tä- 
tigkeit und kämpfen. 
Der Chef: 

Eine sehr gute und vor allem 
kontrollierbare Waffe ist der 
Chef. Wenn Ihr ein bestimm- 
tes Gebäude dem Erdboden 
gleichmachen wollt, setzt ein- 
fach den Magneten in dieses 
Gebäude. Nun schaltet Ihr auf 
den "Rennt alle zum Magne- 
ten-Modus. Euer Chef läuft 
nun zielstrebig zu dem Haus 
und attackiert die Bewohner. 
Nach einem Sieg wird er das 
Haus sofort für sich in Besitz 
nehmen. Nachteil dieser Me- 
thode ist das Erliegen jeglicher 
Bauaktivität und das Entvöl- 
kern des eigenen Landes. Die 
normale Bevölkerung strebt ja 
Ihrem Chef zu, geht buchstäb- 
lich in ihm auf und vernach- 
lässigt leider ihre Pflichten. 
Ritter-Rummel: 

Die spannendste Art, Popu- 
lous zu gewinnen, ist eine 
Kombination aus vielen Rit- 
tern, die von einem starken 
Boß unterstützt werden. Es 
geht aber auch anders: Spart 
Manna, reduziert die feindli- 
che Bevölkerung durch Sümp- 
fe und Armageddon. 
Kenne Deinen Feind: 

Siehe Dir genau an, wie der 
Computer spielt. Untersuche 
seine Strategien und lerne dar- 
aus. Mach Dich auf einiges ge- 
faßt, wenn der Computer alle 
Katastrophen nutzen kann. 
Strategien für fortgeschritte- 
ne Götter: 



Hügeltechnik: 

Werft Eure Siedler aus ih- 
ren warmen und bequemen 
Schlössern. Wenn Ihr eine 
Burg habt, scheucht Ihr die Be- 
wohner mit einem kleinen Hü- 
gel heraus. In die Nähe der 
Burg ein Hügelchen setzen 
(ein Mausklick genügt) und 
schon kommt ein Männlein. 
Nun ist zwar die Burg etwas 
kleiner geworden, das macht 
aber nichts. Laßt auf alle Fälle 
den Hügel erstmal stehen. Die 
Hügel setzt Ihr in die Nähe aller 
Eurer Schlösser. Nun wartet ei- 
ne kleine Weile. Jetzt nehmt Ihr 
alle Hügelchen weg. Ihr habt 
durch diese Schocktherapie 
plötzlich eine ganze Menge 
Siedler mehr, und das in relativ 
kurzer Zeit. 
Aus eins mach vier: 

Hier handelt es sich um eine 
ähnliche Methode wie die Hü- 
geltechnik. Wir wollen mög- 
lichst viele große Gebäude ha- 
ben. Wenn ein Schloß gerade 
einen Siedler freigesetzt hat, 
macht Ihr einen Hügel in die 
Nähe der Burg. Wartet, bis das 
Männchen aus der Burg ver- 
schwunden ist und sich in der 
Nähe ein neues Heim aufge- 
baut hat. Nehmt nun den Hü- 
gel weg und baut ihn gleich da- 
nach wieder auf. Nun kommt 
aus der Burg noch ein Siedler, 
der in der Nähe der Burg sein 
Heim errichtet. Jetzt könnt Ihr 
die beiden Hütten der neuen 
Siedler wieder mit einem Hü- 
gel abreißen und die Männ- 
chen herauslocken. Danach 
wieder die Hügel einebnen. 
Die beiden Siedler haben in- 
zwischen wieder gebaut. 
Flacht das Land um die neuen 
Gebäude ab und schon habt 
Ihr aus einem Schloß vier ge- 
macht. 

Vulkan für arme Götter: 

Sendet einen Eurer Leute 
möglichst tief ins Feindesland. 
Wenn er hier nun seine Zelte 
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autgeschlagen hat, könnt Ihr 
das Land einlach um ein paar 
Etagen rautklicken. Das ist ei- 
ne Manna-sparende Methode, 
um einen Vulkan-Effekt zu er- 
zielen. Natürlich sollten ein 
paar Feindhütten bei dieser 
Taktik dran glauben müssen. 
Sümpfe: 

Eine meist unterschätzte 
Waffe ist der Sumpf. Wer zu- 
erst sumpft, sumpft am besten. 
Macht einen schönen, niedli- 
chen Sumpf unter den gegneri- 
schen Rittern, Chefs und der 
Bevölkerung. 

Sümpfe halten am Anfang 
den Computer ganz gut in 
Schach, so daß man in Ruhe 
siedeln kann. Mit Sümpfen 
kann man ganz hervorragend 
die gegnerische Bevölkerung 
dezimieren. Also merke: Wenn 
es sich bewegt — mach einen 
Sumpf. Bewegt es sich nicht, 



mach erst recht einen Sumpf. 
Ach ja, um vom Sumpf abzu- 
lenken, könnt Ihr an entfernter 
Stelle ein Erdbeben machen. 
Gerade im Zwei-Spieler-Mo- 
dus ist dann die Verwirrung 
groß. Der Gegner kümmert 
sich um das offensichtliche Be- 
ben. Ihr macht derweil das Hin- 
terland zu einem Moorloch. 
Anti-Sumpf-MaBnahmen: 

Natürlich kann Euch der 
Computer einen Sumpf schik- 
ken. Um dem vorzubeugen, 
setzt Ihr Euren Papal-Magne- 
ten in hügeliges und von Stei- 
nen durchsetztes Gelände. 
Hierhin sendet Ihr den Chef. 
Bastelt ein paar Ritter und laßt 
sie ins Feindesland marschle- 
ren. Wenn der Computer nun 
versucht, Euren Chef zu unter- 
sumpfen, hat er leider Pech. 
Denn auf steinigem Gelände 
wirkt der Sumpf nicht so gut. 



Baut hoch: 

Wenn Euer Gegner die Mög- 
lichkeit der Sintflut hat, baut 
zwei oder drei Ebenen über 
dem Wasserspiegel. Falls nun 
eine Flut kommt, könnt Ihr Sie 
einfach ignorieren. Nicht be- 
währt haben sich Dämme um 
das Flachland. 
Trotzdem fluten: 

Tja, nun hat Euer Feind die 
Hochbau-Taktik angewandt 
und Ihr wollt trotzdem eine er- 
folgreiche Sintflut. Bitte, könnt 
Ihr haben. Hohes Land könnt 
Ihr schnell mit ein paar Erdbe- 
ben wieder auf Meeres-Niveau 
bringen, Drei, vier Erdbeben 
mit anschließender Sintflut las- 
sen Euren Gegner ziemlich de- 
moralisiert zurück. 
Auf einem Vulkan kann kei- 
ner stehen: 

Ein Vulkan allein ist nichts 
Besonderes. Viel besser sind 



zwei Vulkane hintereinander 
auf ein und derselben Stelle. 
Das Entfernen der Steine und 
das Abtragen des Berges ko- 
sten dem Gegner unheimlich 
viel Energie und Zeit. 
Weg mit dem Vulkan: 

Ärgerlich, jetzt habt Ihr plötz- 
lich einen Berg vorder eigenen 
Haustüre. Das Abtragen per 
Hand kostet zuviel Manna und 
Zeit. Schneller und billiger 
geht es mit Erdbeben. Zwei 
Erdbeben auf den Vulkan, und 
das Gelände ist wieder flach. 
Geht Ins Feindesland: 

Sorgt dafür, daß Eure Leute 
im Feindesland siedeln. Hier 
könnt Ihr dem Gegner am mei- 
sten Schaden zufügen. Außer- 
dem seid Ihr hier relativ sicher 
vor Naturkatastrophen, denn 
der Computer will ja nicht sein 
eigenes Land vernichten. 

mh 



S h op 



CHRISTELS SOFTWARE-SHOP 

Sebastlanusweg 22 ■ 5253 Lindlar 
Telefon 022 07/23 10 



Artikel mü " waren bei Dtuckbelegung noch nicht Htrlerbar. Weitere Top-Triel auf Anfrage 
e Pre»s*ste auf Anforderung (0.BO OM in Bnetmarken). 



Pro^ndnnmgen vorbehalten Versand nur per Nachnahme oder Vorkasse (Euroscheck) 
versandpauschale. 6,- DM, 
Für herstellertwdlngie Ueforveriöpefungon übernehmen *" keinerlei Haftung 
Versand von Monieg - Fre lag ab 9.00 bis 13.00 Uhr 



Alertnj'ner 
9 j Steroids 
Cusiod-an 
Crazy Cats n 
Denans 
F-16 Falcon 



Annga 59 .90 DM 
Amga 59.90 DM 
Am<ga 49.90 DM 
Amiga 59.90 DM 
Amga 49.90 DM 
Amiga 69.90 DM 



Gary üneherS Hotsh 
KrysOe 
Credos Metai 
Rebe) Charge 
Steve Davis World 



Amiga 49.90 DM 
Amiga 69,00 DM 
Amiga 49.90 DM 
Amiga 69.90 DM 
Amiga 49.90 DM 



ACE 2088 
Biaslerotds 
De nartt 
F-14 Tomaci 
Gl Hera 



39190 DM 
C 64 39.90 DM 
C B4 3B H DM 
C 64 39.90 DM 
C 64 39.90 DM 
C 64 49 90 DM 



Run lhe GaunBet 
The Deep 
War «l Mrddle Eafl 
Wilknv 

ZahMcOacKen 



C 64 39.90 DM 
C 64 39.90 DM 
C 64 39.90 DM 
C 64 39.90 DM 
C 64 39.90 DM 



Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

PC ENGINE ALIVE AND KICKING! 

ALLE REDEN NUR DAVON. WIR HABEN SIE : PC ENGINE, die Super -Spielekonsole aus Japan. Jet/t anschtußlertig an Jeden Fernseher 



PC Engine RGB - 1 Spiel 
PC Engine PAL • l Spiel 
{entweder Chan & Chan oder 
Heu: PGB-Colouf Boosior 



CD-ROM . Fighting Slreet 
Fignting Street 
Cobra Space Adventure 
Joyboord XE- 1 Pro 



5- Player- Adapter 

Hon Commander Joypad 

AhenCrush 

Chan & Chan 

Deep Bluo 

DragonSpwi 

Drunken Malter 

Dungeon Eipfcxer 

F-1 P*X 

Fantasy Zone 

G.Vaga 88 

Honey in me Sky 

Legendary A»e 

Molo Roader 

Man Jong 

mmancfl 
Nectans 
Out Live 
P-*7 

Po«e' League Baieoan 
R-Typel 



Wonderboy m Monsteriand oder Drunken Master) 
79.- Nu/ tut PC-Engme RGB. bnngl d« Grafik (Farben 
und Auflösung) der PC-Engine noch besser Zur 
Geltung 

1300.- 

139.- CD-Sp-H Sireol Fighier 
139.- CD-spiel Adventure 

199.- Supet-JoysttckmlS-Player-Adapter. stutenios 
«orstoHbares Dauerfeuer mit LED-Anzeige. 
4-Weg-8-Weg-umstoilbar. drehbar gelagerte 
FeueAnople. alles naiümeh mrl M*/oschaltern 



69.- 
99,- 
99.- 
109.- 
119.- 
99.- 
119.- 
119.- 
99.- 
99. 
99,- 



119,- 
119.- 
109,- 
99.- 



Pinball- Simulation 
Jump and Run 
Shooi 'em up 
Snoot emup 
Kung Fu 

Gountlel-Variaffle '-5 Player 

Formel 1-Raöng 

Snoot 'em up 

Shoot 'em up 

Snoot 'em up 

Jump and Run 

Cat Racingl-5 Player 

Sl-atogy (nur für Sammler) 

Role Piaying (nur 10* Sammler) 

Strategy 1-2 Player 

Siraiegy-Adventufe (nur lür Sammler) 

Shooremup 

Baseball Stmutaion 1 -2 Player 
Shoot'emup 



R-Type II 

Shanghai 

Shub-ö Man 

Space Hanler 

SonSonll 

Sword Saga 

Tale ot a Monstotpaih 

Tiger Heh 

V<tory ü?e 

Vctory Run 

Vigilante 

War ol the Oeath 

WMnj 

Wtnmng Shot 

Wondorboy <n Monsienflnd 

World Court Tenrns 

World StaOium Baseball 



109.- 

129,- 
119,- 



99.- 



Shool'emup 
Siraiogy 

Jump and Run. 1 -2 Player 

3D-Shoot 'em up 

Jump and Run 

Sliatogy irwx lür Sammlefl 

Jump and Run 

Shoot "em up 

StralL-gy (nur tür Sammler) 

■r Cr R i- ■ ' 

Kung Fu 

Jump and Run 

Jump and Run 

Gort Simulation 1-4 Player 

Jump and Run 

Tennis S-muUlion 1-4 Player 

8.1 htm Simulation l>2 Player 



Ankündigungen lur Mal'Junl: 

Far East ol Eden CD-Spiel Thunderblade ESP 

Telen« Göll CO-Sp-el Oul Run Final Fantasy II 

Rock on Digital Chomp Rambow Island 

Pac Land Shada Yaksa 



Danus 

Wender Momo 
Cyber Crosa 
Na«at Open 



Sollten S* bei eewm dieser Spiele Probleme haben, arten sie einlach bei uns an 

Unsere Mitarbeiter hellen Ihnen gerne werter Neuerscheinungen erfahren S>e ebenfalls am 

sch-Mr'^ten taWonisch. 

SEGA MEGA DRlVE-AnschluO nur an RGB-Montiot Ww RGB-Femseher 



Konsole - i Spiel 
Ale> Kid in Mirade Wonfl 
Attered Beasi 
Space Harner II 
Super Thunderblade 



549.- 
139,- 
139.- 
139.- 
139.- 



Anmerkung 

Die so gekonnieichneien Spiele gelaller 
unseren Mitarbeitern besomdorj gut; 
l -3 Sieme 



Versand oder im laden erhältlich Preisanderungen und Irrtümer vorbehalten 

Bei Preislistenafitraoen bitte Irankienen und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5.- Versandkosten 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse Bei Vorkasse ertragen Sie bitte telefonisch, ob die gewünschten Titel lielerbar sind. 
Computer shop ■ Landsberger Straße 135 • 8000 München 2 
Wir sind auch in Nürnberg GroBe Filiale am Jakobsplatz 2 U-Bahnhaltestelie Weifler Turm Versandzenttak) * Laden in München, S-Bahnhaitestelle OonnersberrjerbrückB. 
Versandanschntt Computershop/Gameswortd. Landsberger Straße 135. »1000 München 2 
Telefon München * Versand: 089/5022463 Toteton Nürnberg (kein Versand). 091 1/203028 



089/5022463 
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Videospiel-Tips 



R-Type (PC-Engine) 

Auch das PC-Engine-Modul 
"R-Type I" kann man von An- 
lang an schwerer machen. Da- 
zu muß man sich durch die vier 
Levels spielen und sowohl den 
Abspann als auch den "Mis- 
sion Code" durch Druck auf 
den RUN-Knopf schnell abbre- 
chen. Wenn das Timing richtig 
war, fangt Ihr jetzt wieder in 
Level 1 an, aber mit erhöhtem 
Schwierigkeitsgrad. Uwe Rie- 
dinger aus Wörth hat diesen 
Kniff herausbekommen. 

Phantasy Star, 
Teil 3 (Sega) 

Die "Phantasy Star"-Lösung 
von Norbert Eschrich macht 
muntere Fortschritte. Wir befin- 
den uns immer noch auf dem 
Planeten Motavia, von dem in 
der letzten POWER PLAY eine 
Karte gedruckt war. 

Will man nach Sopia, hat 
aber das Gas Shield nicht, be- 
steigt man erst mal gemütlich 
seinen Landrover. Zum Einstei- 
gen den Landrover anwählen 
und "Use" benützen, zum Aus- 
steigen diesen Vorgang wie- 
derholen. Vor der Fahrt nach 
Sopia Paseo besuchen und vor 
dem Governorpalast Punkte 
auffrischen. Sopia am besten 
vom Norden aus anfahren. Da 
in der Giftgaswolke die HPs 
schnell weg sind, hilft nur eine 
List: Spätestens nach dem 
vierten Blitzen anhalten und 
mit "Cure" die HPs aufmöbeln. 
Wenn ein Charakter gestorben 
ist, kann man ihn notfalls mit 
"Rise" wiederbeleben — 
wenn's nicht gerade Noah ist. 
Weiter auf Sopia zufahren und 
den Vorgang mit "Cure" immer 
wiederholen, dann klappt's. In 
der Stadt angekommen, erst 
mal tief Luft holen (die ist hier 
frei vom Giftgas) und beim 
Oberhaupt 400 Mesetats zur 
Unterstützung des Ortes ablie- 
fern. Dafür erfährt man Nähe- 
res zum Laconian Shield. Ihr 
könnt jetzt Sopia mit der oben 
geschilderten Methode verlas- 
sen oder ladet einfach einen al- 



ten Spielstand, wenn Ihr außer- 
halb der Gaswolke gespeichert 
hattet. 

Zurück in Paseo kauft man 
Gloves für Myau. Wer viel Geld 
hat (15000 Mesetats... ja, ja, 
die Inflation), kauft hier außer- 
dem den Diamond Armor für 
Odin. In Uzo gibt es einen pri- 
ma Light Saber für Alis. 

Weiter geht's auf dem Plane- 
ten Dezoris. Der Landeplatz Ist 
Skure. Von hier aus direkt in die 
nächste Ortschaft, um den Ice 
Digger zu kaufen. Er kostet 
12000 Mesetats. In Neiboring 
holt man sich Informationen. 
Mit dem Ice Digger geht man 
dann zu dem Block, in dem die 
vielen Zombies herumstapfen. 
Südlich von einer Höhle gibt es 
eine Stelle, an der man sich nur 
mit dem Ice Digger weiter nach 
Süden vorarbeiten kann. Holt 
Euch jetzt das Prisma und vi- 
siert als nächstes den Corona 
Tower an. Hier kann man eine 
"Torch" mitgehen lassen. Mit 
Hille des Ice Diggers steuert 
Ihr jetzt ein bewaldetes Tal an. 
Hier steht ein einzelner Baum, 
auf den man sich genau stellen 
muß. Jetzt erscheint ein Laer- 
mabaum. "Torch" wählen und 
schon erhält man die Laerma- 
nuts — vorausgesetzt, Ihr habt 
den Laconian Pot dabei. Ganz 
in der Nähe ist der Laconian 
Shield, den Ihr unbedingt mit- 
nehmen solltet. Jetzt geht's mit 
dem Raumschiff zurück zum 
Planeten Palma, wo wir uns in 
der nächsten Ausgabe auf die 
Suche nach dem Hovercraft 
machen werden. 

Miracle Warriors 



(Sega) 



Für alle geplagten Sega- 
Rollenspieler, die bei "Miracle 
Warriors" festhängen und die 
verschiedenen Schlüssel nicht 
Tinden, hat Martin Essigkrug 
aus Starnberg wertvolle Hin- 
weise. Die letzten Dungeons, 
in denen sich die so dringend 
benötigten Schlüssel befin- 
den, sind sehr gut versteckt 
und nicht leicht zu finden. 

Das erste Dungeon findet Ihr 
südlich der Stadt Tegea. Dort 
gibt's ein kleines Gebirge. In 
diesem Gebirge befindet sich 
ein Wüstenfeld. Wenn Ihr auf 
dem Feld steht, könnt Ihr die- 
ses Labyrinth mit dem Zauber- 
spruch "Come Jason" betre- 
ten. Nachdem Ihr das Monster, 
das die einzige Schatzkiste be- 
wacht, erledigt habt, bekommt 
Ihr Euren ersten Schlüssel 
(Key). 

Das zweite Geheim-Dun- 
geon findet Ihr, wenn Ihr nun 18 
Felder nach links geht. Hier 



gibt es auch wieder ein Ober- 
monster zum wegputzen. 
Wenn das getan ist, erhaltet Ihr 
den zweiten Schlüssel. Genau 
zehn Felder über der zweiten 
Höhle findet Ihr das dritte Dun- 
geon. Hier verfahrt Ihr genau 
wie in den anderen beiden 
Höhlen. Da Ihr alle Schlüssel 
habt, kommt jetzt das große Fi- 
nale. 

Von der Stadt Tegea geht Ihr 
schnurstracks nach links, bis 
Ihr an das Meer "Zephyros" 
angelangt. Nun sechs Felder 
nach unten und vier Felder 
nach links. Auch hier steht ein 
Monument, das mit dem Spell 
"Come Jason" geöffnet wer- 
den kann. Unten in diesem 
schaurigen Gewölbe findet Ihr 
auch den absoluten Obergeg- 
ner. Jetzt müßt Ihr nur noch ihn 
(Kleinigkeit — oder etwa 
nicht?) erledigen und Ihr habt 
"Miracle Warriors" gelöst. 

Ach ja, im letzten Dungeon 
führen diverse Treppen In die 
tieferen Gewölbe. Aber Ach- 
tung, nur jeweils eine von die- 
sen Treppen ist die richtige, die 
anderen teleportieren Euch an 
verschiedene andere Teile des 
Landes zurück. Um das Mon- 
ster am Ende des Spieles um- 
zulegen, solltet ihr vier Staffs, 
eine Sphere, zehn Nüsse und 
das Maximum an Restaura- 
tions-Potions dabei haben. Ihr 
werdet alle diese Dinge brau- 
chen. 



den Level an. in dem er zuletzt 
spielte. 

Level aussuchen: Joypad 
nach rechts drücken (und ge- 
drückt halten), dabei dreimal 
Feuerknopf B drücken. Jetzt 
das Joypad loslassen, nach 
oben bewegen, wieder loslas- 
sen und dreimal B drücken. 
Nun Joypad nach unten, los- 
lassen, dreimal B. Drückt nun 
auf die Starttaste und wählt mit 
den Feuerknöpfen A und B ei- 
nen beliebigen Level. 

Metroid (Nintendo) 

Laßt "Metroid" in den Mo- 
dulschacht wandern und gebt 
folgendes Paßwort ein: 
OBTV1I I-P-U6 
9t?ah1 800GTu 

Es stammt von Ren Fontana 
aus Zürich und beschert Euch 
eine prächtige Situation. Ihr 
seid schon in Tourian, beide 
Minibosse sind zerstört, alle 
Türen offen und alle Zeebetite 
zerstört. Eure Spielfigur hat 
210 Raketen — die sollten für 
das böse Mutterhirn dicke rei- 
chen... 

Double Dragon 
(Sega) 

Bei "Double Dragon" kann 
man nur in den ersten drei Le- 
vels "Continue" anwenden... 
es sei denn, man liest die 




Mit den Tips von Martin Essigkrug spielt man sich leicht zum Schluß- 
monster von Miracle Warriors vor 



Ghosts'n Goblins 
(Nintendo) 

Ken Takeda in Brugg in der 
Schweiz hat zwei praktische 
Tips für verzweifelte "Ghosts'n 
Goblins"-Spieler. 

Continue leicht gemacht: 
Wer das Joypad nach rechts 
drückt, dann zweimal den Feu- 
erknopf B drückt und schließ- 
lich das Spiel startet, springt 



Videospiel-Tips in POWER 
PLAY und erfährt folgenden 
Trick, der von Bernhard aus 
Basel stammt: 

Prügelt Euch durch die er- 
sten drei Spielstufen. Zu Be- 
ginn des vierten Levels muß 
Eure Spielfigur 30mal nach 
oben springen und schon ist's 
passiert: Ab sofort darf man 
auch hier fleißig "continuen" 
und sich gemütlich bis ans En- 
de spielen. 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 

ALLE REDEN DAVON. WIR HABEN SIE' PC ENGINE, ote Super-Sptetkonsoto aus Japan Jetrt anachluWertkj an ktdtn Fernseher 



PC Engine RGB - 1 Spiel 499.- 
PC Engine PAL - 1 Spiel 499.- 
(entweder Chan & Chan oder Wonderboy In Monsierland 
oder Dtunkan Master) 



199.- 
1300.- 



Joyboard 

CD-ROM - Fighting Street 
S- Player Adapter 
Hon Commander Joypad 
AtenC'ush 
Chan 4 Chan 
Dragon Spint 
Deep HM 
DunMon EJtplom 
F-l PIW 
Galaga 38 
Honey In iho Sky 
Legendary 
Molo HoMor 
P-47 
R-Typel 
fl-Type H 
Space Hamer 
SooSonll 
S'.stDi Man 
Tale ol a Monstorpaih 

He<i 
Vrctory Run 
Votlante 
Walaru 
WmningShol 
War ol trw Deaih 
World Court Tennis 

SEGA MEGA DRIVE -Anschluß nur an RGB- Monitor biw 
RGB-Fernsoher 

Konsole . 1 Spiel 549.- 

Ale« K4 m Mirade World 139.- 

Anered Beul 139.- 

Space Hemer II 139.- 

Super Thunderblaoe 139.- 



Ankündigungen für MoUunl bei Anzeigenschluß 



C 64-BoBtseller-Classics 

Armatyte 



119.- " 

109,- 

119.- 



99,- 
129.- 
119.- - 
109,- " 



99,- 
119.- ' 



KHgt Ouesi iv 
F-16 Combat Pilo! 
Robocop 
Voyager 

AstaroBi 

TheKrlsial 

UltlrrujIV 

Microprose Soccer 

Millor-um 22 

Aquaventura 

WEC LeMans 

Lords ol ihe Rislng Sun 

Harfl and Heavy 

Kaiser 

Popoious 

Dreams 
Dam od es 
Sphencai 
Drachen von Leas 
Star Trek 
Gunship 
Hosiages 
Fugger 

Ghosfn GoWins 
Alhcan Haiden 
Footbaiimanaoe» » E"p -Kü 



C 64.Neuhellen 

Hintbook Deathlorfl 

Hmtboo* Mars Saga 

H.n-book Bards Tale III 

HMbOOk ZakKfcKrackeri 

Handbuch Ulhma V 

Dragon N<n)a 

Renegade (H 

War in Earth 

Conguerw 

F-14 Tomcat 

Blasterotds 

CD Audio Edition 

Trlan 

Barles ot Napoleon 
Real .: l»0 . 
LostDuOl 
Grand Pn« drcurl 



Amiga 
Amiga 

Atari ST 'Amiga 
Ata» ST 'Amiga 
Alan ST'Amtga 
Alan ST 
Alan ST 
Alan ST'AmQa 
Alan ST 'Arruga 
Alan ST/Arruga 
Atari ST/Amiga 
Amiga 

Atari ST/AmigaC 64 
Amtga 

Atari ST'Amiga 
Alan ST'AmrgaC 64 
Atan ST/Amiga 
Alan ST'AmigaC 64 
Amiga 
AmigaC64 

gsr 

Amiga 

Alan ST.Amrga 
Alan ST/AmigaC 64 
Alan ST/AlTa C 64 
IBM 



29.- 
29.- 

29. - 
19.- 

39,- 

35.- '45.- 

30. - '45.- 
39.- '49.- 

-,».- 
-/49.- 
35.- '45,- 
-/79.- 
-'45.- 

-m? 

-/45.- 
30,-/45,- 
39,- '49.- 



Was»_ 
Bard s Tale | 
BarrTs Ta>e II 
Barr/s Tale III 
M<roprose Soccer 
Pool oi Radlance 
Emytyn Hughes Int Soccer 
Neuromancer 
ZakMeKrockan 
Barbarlan II 
Ultima V 

Po-omiay Hocke» 
Grand Pn« Qrcm» 

CM 
P*ales 

Red Storm Rising 
Stealh Flghier 
Gunsho 
Siloni Service 
R-Type 
Times Ol Lo<e 
Thunoerbiade 
Sarve* VoBay 
Caveman Ugh-ympics 
Games Sommer edi ton 
Gary Lmekers Hotshoi 
10 Mega Games 
Operation WoH 
Game Set Maich 2 
Double Dragon 
Pacmania 

Sports World 66 

lochnocop 

U hm Mu « VI 

The Deep 

Dealhlord 

WEC Le Mans 

Mars Saga 

Gold. Sirver. Brome 

Supreme Chaüenge 

(Elite. Tetra. Sentmel.Aee Iii 

Rommol battlos tor N. A. 

Mac Arthurs War 

American Oed War I 

Amencan Cot War III 

Eiemal Dagger 

Typhoon o* Steel 

Panier Sinke 

Oy Östron II 

Patton vs Rommel 

Legend ot Bttcfcs»t»er 

Atari ST 

Gauntlot II-4- Player -Adapter 

Stargltdor II 

EBe 

PoKeOuesi (l 
RoadbhisWfs 
War kl Mtddie Earth 
Gatdregons Domain 
Man Munter 
Preoous Meiai 
BlaKörotds 
F.16FaWon 
Zak McK-ackon 
.• ..• Su» Larry II 
F-16 Combat Pilot 
FUQ0M 
uriima IV 
yupptea Ri rangs 

McKrackan 
Padand 
WinterBdmon 
Baal 

Operation Neptune 
RType 
Cosmic Piraio 
Run tne Gauntlot 
Dungeon Master 
Int. Karate - 
RAC Rally 
Brsmarch 



30,- 

30.- '42.- 
-M9.- 
-/49.- 
- '49.- 
-*9.- 

39.- '49.- 
-'89.- 
-M5.- 
-/49,- 
-/59.- 

30,- M2.- 



39.- '4B,- ' 
39.- '49,- 
39.- M9.- * 
39.- '49.- ' 
39.- .'49.- ' 
30.-/44,- ' 

-,69.- ' 
30,- '42.- 

-/49,- 

-/49.- ' 
39.- '49.- 
30.- '45.- 

-/«9.- 
30.-/44.. 
39.- /49.- 
35.- '45.- 
30.- '44.- 
30.- '44,- 
39.- '49.- 
35,- '45.- 
35.- 45.- 
30.- '42.- 

-'49.- 
30.-/44.- 

-/49.- 
39V 1*9.- 
39.- /49.- 

-/S9.- 
-r59.- 
-«9.- 
-/59,- 
-/59,- 
-«9.- 
-T9.- 
-159.- 
-/49.- 
-'49,- 



59,- 

59,- 

59.-' 

75.- 

65.-- 

59.- 

59.- 

69.- — 

65.- "* 

75.-- 

75.- 



Gaunitet II 
En&'o 

Kings Ouesl IV 

Baiastu 
Bar bar an n 
STOS 
Kaiaar 
FOFT 

Times ol Lore 
Warsh« 

Wallstreet WnanJ 
Kennedy Approach 



IBM 

Pool ol Ra«*ance 
FigStealtn Fehler 
Boiurna 

F-16 Faton EGA-AT- Version 
Crary Cara II 
Kmgs Ouest IV 
Larry II 

Police Ouest II 
Svrord Ol Inovar 
Wasiöland 
BaWetecti 
TesWrive Ii 
Testdrrve Ii Car Ose 
Testdrive Ii Landschattsdisc 
Jet Ftghler 
Grand Pni Ctrcufl 
Flighl III (EGA Veraion) 
Chuck Yoagers20 
Sentnei Worte 
War tn Middto Earth 
Kinos Ol the Baach 
Balance ol Power 1990 
Sons Ol Liberty 
F-16 Combat Pikrt 
Abrams BatOe Tank 
Sierra HM Books 



Amiga 

aPlüyorAdaptOf 

F16Falcon 

Gaunbet II 

Dm rjtoi f.» . .-■ ■ • 

Drapons La-r 1 MB 

Sword ol Sodan 

Hybns 

Buncesl.ga Manager 
Operalion Neptune 
QaMrtgons Domam 
Iniemational Karaie - 
Preoous Matal 
Zak McKracken 
EMe 
R-Typa 

Krim 

Winiereditron 
Space Harrier 
Holrday Maker 
SiargwWr II 
Kennedy Approach 



79.- 

99,- 

89." 

79.- 

69,- 

69,- 

75.- 



79.-" 
79,-- 
79.- 
79." 
79..- 
69.- ' 
49.- 
49.- 
139.- " 



79.-' 
75.- 4 
75.-" 
79.- 
89,- 
75.- 



79,-" 
109,-" 
79,- 



75,- 
59.- 
75.- " 
75.-" 
69.- " 



Danger Freak 
PK WM 
Ballt5t[i 

Wallstreet Waard 
TV Spots FoodMll 
Blaslerofls 
Space Ouesl II 
Baal 

BarcT* Tale II 
Pwce Ouesl 
War m Middie Earth 
Universal Mülary Simulator 
Geitysourg 

Balance ot Power 1990 
The Grand Monslarslam 
Roadblastars 
Craty Cars II 
RAC Rally 
UWmarV 

Ernpä» 89.- 

Anmerkung' D-o so gekannieichneion Spielo getanen 
unseren Mitarbeitern besonders gut: 1-3 Sterne. 



75.-' 
75, * 



75.-' 

59.-' 

75,- 

79.- 

79.-" 

59.. 

69.- 

65.- 

75,-' 

69.- 



Veisand odei im Uden erl iaitltch. Preisandemnoen und Irrtümer vorDehailcn 

Bei PieistalenaDfragen bine (fankiarten und adressierten BnelumscfiUo belleoefi Vetsand pet HU oder Vorkasse plus 8.- Vefsandkosien 
Austandsbesteliurigen nut gegen 12.- VorVasse. Bei Vorkasse ertragen Sie t»tie telefonisch, ob die gewunsemen Titel lieferbar sind. 
Computer stiop ■ Landsberger Straße 135 * 8000 Müncrten 2 
Wir sind auch, in NürnDeig. GioBe Filiale am JakobsplaU 2. U-ßahntuitesteTle Weißer Turm. 
Venjandzentrale * Laden in München. S-Bahnhartesteile Donrversbergerbnicke 

Versandanschntt: Computer shop/Gamesworld. Landsberger Strafte 135. 8000 München 2 
Telefon München 4 Vetsand: 089/5022463 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 



089/5022463 



'GEISSELDERGALAXIS 



_ JN WH) DIESES S1EPUEW- 
SCHIFFi SPIfll SICH (IN 
UCHtS HfflMfl BS. TKfluroR HOT 
VO« SEIMEE GROSilH Il!8£ 
ULTIMA tlHf HERBE B8FUHR 
ERHALTEN. 



iHsvftxri! 

K SOSO HAT VERSEHEUT1ICH 
ULTIMA BD gORP 
&EFERMT DIE STIMMUWS 
OUF STBRKILlfR5 
RAUMSCHIFF IST 




It'ltKM PER IHNDUN6 AUF DIB gflUMSTMWM 
SODRN BESINNT DIE SCH BNDTBTE W- WETTE 
UlTiMR MBCHT SICH SOFORT BUF DIE JKKEU, 

wühsenp mmiuie fi« bow-meeting 

BN SETZT. 



ICH SAGTE GMÖWRÜh 
G8M5AME TENTAKEL 
SPIELEN NICHT /MIT 
TEDDYBÄREN- 





PC-Engine startet 
durch 

In den letzten Ausgaben 
waren leider keine Tests über 
PC-Engine-Module mehr zu 
lesen. Ich würde mich sehr 
freuen, wenn künftig wenig- 
stens ein oder zwei Berichte 
über PC-Engine-Splele in 
POWER PLAY erscheinen 
würden. 

M Arbesmeier. Ingolstadt 

Dein Wunsch ist uns Befehl. 
Es gibt in der Tat immer mehr 
und vor allem auch immer bes- 
sere Module für die PC-En- 
gine. Da es jetzt auch eine PAL- 
Version dieser Videospielkon- 
sole gibt, die man an jeden Mo- 
nitor oder Fernsehapparat an- 
schließen kann, werden sich si- 
cher immer mehr Leser für die 
PC-Engine interessieren. Des- 
halb wird es bei uns in Zukunft 
öfters Tests von neuen Modu- 
len geben. hl 

MS-DOS marschiert 

Jetzt die Kritik (bitte ent- 
materialisiert den Brief 



nicht): In Eurer Zeitschrift 
werden zu wenig MS-DOS- 
Spiele getestet. In den letz- 
ten Ausgaben wurden im- 
merhin drei bis vier Spiele 
getestet, ein paar mehr könn- 
ten es aber schon sein. 

Fred Kämmerer. Schaafheim 

Daß MS-DOS-PCs auch bei 
Spiele-Fans immer beliebter 
werden, ist uns nicht entgan- 
gen. Ich glaube, daß sich das in 
den neuesten POWER PLAY- 
Ausgaben auch in Form von 
mehr PC-Tests bemerkbar ge- 
macht hat. Im Moment sind 
Amiga und C 64 die beliebte- 
sten Spiele-Computer, aber 
wenn MS-DOS hier weiter auf- 
holt, werden wir das bei der 
Gestaltung unserer Zeitschrift 
sicher berücksichtigen. hl 



Trend für Amiga 

Was ich nicht abkann, sind 
ST-Direktumsetzungen für 
den Amiga. Es ist doch das 
letzte, den Blltter links lie- 
genzulassen, nur weil eine 
Softwarefirma zu geizig Ist, 
um das Programm speziell 



für den Amiga schreiben zu 
lassen. Deswegen finde ich 
es auch super, wenn die Fir- 
men spezielle Amiga-Ver- 
sionen programmieren las- 
sen (z. B. bei "Pac-Manla", 
"R-Type", "Thunder Blade" 
und "Katakis"). Es ist zwar 
teurer, lohnt sich aber sicht- 
bar. Diesen Trend sollte man 
ausbauen. 

Andreis Schmrdt-Roben. Hamtwrg 

Mit 80 fängt das 
Leben an 

Wann bekommt bei Euch 
überhaupt ein Spiel mehr als 
80 Punkte? Was muß alles 
vorhanden sein, damit ein 
Spiel zur "Sonderklasse" ge- 
hört, wie Ihr es ausdrückt? 
Und wann testet Ihr endlich 
ein Spiel, das über 90 Punkte 
verdient hat? Wird es sowas 
überhaupt jemals für den 
C 64 geben? 

Christian Melchior. Gadineim 

Wir schmeißen mit den ho- 
hen Wertungen nicht gerade 
um uns. Aber wer ein paar PO- 
WER PL4Y-Ausgaben am 
Stück studiert, findet durchaus 
eine ganze Reihe von Spielen, 
die eine Gesamtwertung von 

mehr als 80 Punkten erhielten. 
Wertungen jenseits der 90 sind 
selten, kommen aber vor. 
Jüngstes Beispiel ist "Popu- 
lous" (92 für die Amiga-Version 
in der letzten Ausgabe). 90er 



fürden C64 gab es auch schon 
("Microprose Soccer" erhielt 
genau 90, "Wizball" sogar 92 
Punkte). mh 



Starkiller total 

Als eingefleischter Starkil- 
ler-Fan finde ich den Starkil- 
ler-Comic super. Wie wär's, 
wenn ihr mal ein Taschen- 
buch von ihm herausbringen 
würdet? Ich habe (ist nur ein 
Vorschlag) es mir so ge- 
dacht: Ein Taschenbuch nur 
mit 3-Bild-Geschlchten, eins 
mit neuer, durchgehender 
Story und eins, das die bis- 
her erschienenen Folgen zu- 
sammenfaßt. Es wäre echt 
super, wenn Ihr dies tun wür- 
det. Tobias Korster. Flensburg 

Danke für Lob und Idee. Zur 
Zeit gibt es keine konkreten 
Pläne für ein Starkiller-Buch, 
aber man weiß ja nie. was ei- 
nem die Zukunft beschert... 

M 



Wir sind sehr interessiert, 
Eure Fragen, Kritik und An- 
regungen zu hören. Setzt 
Euch an den Computer, 
packt die Schreibmaschine 
aus oder nehmt einen Stift 
zur Hand und schreibt an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 




HALL OF FflIVlE) 



SCORES 



In der "Hall of Farne" werden 
-tigh Scores von Computer-, 
deo- und Automatenspielen 
veröffentlicht, die Ihr uns ge- 
schickt habt. Aus allen Einsen- 
dungen suchen wir die Top- 
Leistungen heraus und 
drucken sie hier ab. Die Na- 
men der Super-Spieler werden 
natürlich auch genannt. Es 
zählen nur High Scores, die oh- 
ne POKEs oder Cheat-Modi 



zustande gekommen sind. 
Habt bitte Verständnis dafür, 
daß wir aus Platzgründen nicht 
jede Zuschrift veröffentlichen 
können. mh 

Schickt Eure High Scores an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kenntwort: Hall of Farne 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 



Off Shore Warrior 

Amiga: 547.540 von Thomas Kieper, Wetzlar 

Wonderboy in Monsterland 

Automat: 2.148.300 von Florian Kellermann , Parsberg 

Wonderboy In Monsterland 

Sega: 83a950 von Andreas Künzig, Kamp - Lintfort 



Galaga '88 

PC-Engine: 1.204.350 von Sascha Becker, Rastede 
Times of Lore 

C64: 48.210 von Christian Müller, Saarwellingen 
Speedball 

Amiga: 9.080 (Liga-Modus) von Michael Götz, Altendo rf 
Jinks 

Amiga: 43.071 von Werner Lögers . Wuppertal 
Afterburner 

CPC: 20.012.350 von Johannes Bickle, Reilingen 
Enduro Racer 
Spectrum: 1.466.868 von Andreas Heinemann, Esc hwege 
Gradlus 

NES: 717.700 von Sascha Hohl, Esslingen 

Altered Beast 

Sega Mega-Drive: 283.000 von Martin Goldmann, 
POWER PL4V-Redaklion 
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Magie und Logik. Geschick und 
Intelligenz: Spherlcal Ist ein Spiel der 
Gegensätze. Wenn der Zauberer mit 
magischen Kräften das Gesetz der 
Schwerkraft überlistet, um eine Ku- 
gel ins Ziel zu befördern, dann sind 
Scharfsinn und Fingerspitzengefühl 
gefordert. 

Atemberaubende Grafik, über 
200 unterschiedliche Level, Zwel- 
Spieler-Team-Modus, dutzende von 
versteckten Gehelmnissen und zehn 
riesengroße, fließend animierte 
Super-Monster. Spherlcal zeigt, was 
In Ihrem Computer steckt. 

Die Redaktion .Power Play" gab 
Spherlcal 84 Punkte und das Prädi- 
kat: .Besonders empfehlenswert!" 

Erhältlich für C64, Amlga. Atari ST 
und PC. 




Art* 



\fertrieb: Ffcjshware. Bruchweg 128. 4044 Kaarst Mtvertrieb: Microhändler, Österreich: Thali AG, Schweiz: Karasolt 



African Haiders 



Alarl ST (Amlga, MS-DOS) 

69 Mark (Diskette) * Tomahawk 



Grallk: 61 I Sound: 66 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 29 


n 


n n 




Wer In der Wüste nicht verdurstet, stirbt an Langeweile 



Quer durch die Wüste 
führt alljährlich die Ral- 
lye von Paris nach Dakar, 
uieses Rennsportereignis 
macht weniger dank seiner 
sportlichen Klasse, als viel- 



mehr wegen zahlreicher Unfäl- 
le immer wieder Schlagzeilen. 
Wer ungern verdurstet oder mit 
seinem Auto in eine Sanddüne 
braust, kann jetzt mit "African 
Raiders" gefahrenlos per 




Ein Rennen mit African Raiders 
Ist ähnlich spannend wie Sand- 
kornerzahlen In der Wusle. Die 
ewig langen Fahrten durch die 
karge Dünenlandschatt bieten zu- 
wenig Abwechslung und Span- 
nung. Nur selten darf man sich an 
ein Uberholmanöver wagen; mei- 



stens tuckert man einsam vor sich 
hin. Die taktische Note mit den 
Abkürzungen ist ganz nett. Doch 
das gelegentliche Beäugen der 
Landkarte kann dem Spielprinzip 
auch keinen rechten Kick geben. 
Gralik und Sound sind durchaus 
vorzeigbar, doch die einlullende 
Eintönigkeit ist ausschlaggbend. 
Die Programmierer haben sich 
Mühe geben, einige neue Ideen in 
das Rennspielgenre zu bringen. 
Das Resultat ist aber unbefriedi- 
gend und kann nur sehr geduldi- 
ge Spieler mit der Wüsten-Rallye 
motivieren, längere Zeit vor dem 
Monitor auszuhalten. 




Aul langen Strecken droht großes Gähnen (ST) 



Computer von Paris nach Da- 
kar brausen. 

Das Rennen ist in fünf Etap- 
pen unterteilt. Sie treten gegen 
neun computergesteuerte Mit- 
fahrer an. Am einfachsten 
kommt man ans Ziel, wenn 
man den Pfosten folgt, die die 
Piste markieren. Am schnell- 
sten kommt man voran, wenn 
man sich in die Büsche (bezie- 
hungsweise in die Dünen) 
schlägt und querfeldein Abkür- 
zungen sucht. Kurze Verbin- 
dungen stecken oft voller Ge- 
fahren. Studieren Sie deshalb 



in Ruhe die Karten, die der 
Packung beiliegen. 

Ihr Wüstenflitzer kann mit 
Vorwärts- und Rückwärtsgang 
sowie Zweirad- und Vierrad- 
Antrieb fahren. Während des 
Rennens sollten Sie auf Ihren 
Spritverbrauch achten. Zu- 
sammenstöße kosten nicht nur 
Zeit; sie machen auch Ihr schö- 
nes Auto kaputt. Wer ohne Saft 
und Stoßslange manövrierun- 
fähig in der Wüste schmoren 
bleibt, muß F3 drücken, um 
Sich von einem Rettungsteam 
abholen zu lassen. hl 



Run the Gauntlet 



C 64 (Amlga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Ocean 



Grafik: 72 



Sound: 69 Schwierigkeit: mittel 



POWER-Wertung: 65 



□□□□□□ 



Technisch sauberes Rennen zu Lande und zu Wasser 



Run Ihe Gauntlet" ist eine 
Fernsehserie, die in Eng- 
land recht beliebt ist. Sie 
dreht sich um einen Wettkampf 
für rauhe Männer: Mit Jet Bi- 
kes, Jeeps und Buggys braust 



man über staubige Pisten und 
wogende Wellen — ein Stoff, 
der geradezu nach einer Com- 
puterspiel-Umsetzung schreit. 
Herausgekommen ist ein Renn- 
spiel-Potpourri für einen, zwei 




Ein erster Blick auf die Packung 
läßt einen gierig zittern: neun Dis- 
ziplinen auf einen Schlag — her 
mit der Diskette! Die Ernüchte- 
rung folgt rasch, denn es sind le- 
diglich drei Sportarten, die in je- 



weils drei Versionen auftauchen. 
Die spielerische Abwechslung 
hält sich deshalb in Grenzen. 

In technischer Hinsicht kann 
man nicht viel meckern. Die Gra- 
fik gewinnt zwar keinen Schön- 
heilspreis, ist aber zweckmäßig 
und wird sauber gescrollt. Die 
Steuerung ist recht knifflig, und 
eine Zeitlang machen die Diszi- 
plinen Spaß. Wer unkomplizierte 
Rennspiele mag, wird an Run the 
Gauntle; seine Freude haben. Auf 
Dauer wird das Geschehen aber 
recht eintönig. 




Tollkühne Männer in fahrenden Kisten (C 64) 



oder drei Teilnehmer. Es gibt 
drei Grund-Spielprinzipien, die 
durch den Einsatz verschiede- 
ner Fahrzeuge immer wieder 
variiert werden. Sind mehrere 
Spieler mit von der Partie, tre- 
ten sie nacheinander an. Zu- 
sätzlich flitzen computerge- 
steuerte Fahrzeuge über den 
Bildschirm. Bei einer Wasser- 
Wettfahrt müssen Sie Ihr Boot 
durch Slalomstangen steuern. 
Auf staubigen Straßen finden 
Auto-Rallyes statt. Ganz ohne 
PS und Rückwärtsgang muß 



man sich außerdem auf freiem 
Feld beim Hindernislauf be- 
währen. Die Reihenfolge der 
Disziplinen ist zufällig. Gesteu- 
ert wird meist durch Joystick 
nach vorne {Gas geben) und 
Links/Rechts-Bewegungen. 

Beim Hindernislauf kommen 
gut getimte Feuerknopf- und 
Joystick-Rütte lein lagen dazu. 

Nach jeweils drei Disziplinen 
werden Punkte vergeben. Wer 
die schlechteste Zeit erbum- 
melt hat, scheidet aus. 

hl 
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Ballistix 



Amiga, Alari ST 

65 Mark (Diskette) * Psyclapse 



Grafik: 67 Sound: 46 


Schwierigkeit: leicht 


POWER-Wertung: 56 Q 


nnnnr 


Ball-Geplänkel lieb und nett, am besten spielt slch's im Duett 



Ballistix" ist ein neuer Ver- 
treter der Zunlt der futuri- 
stischen Ballspiele und 
wartet mit ein paar frischen 
Ideen auf. Das Spielfeld des 
Ballspektakels wird von oben 
nach unten und umgekehrt 
gescrollt. Am oberen und un- 
teren Ende befindet sich je ein 
Tor. Wer einen Ball in des Geg- 
ners Tor schubst, bekommt ei- 
nen Punkt. Sie steuern aber 
keine Fußballspieler oder son- 
stige Gesellen herum, die den 
Ball kicken. Vielmehr dirigie- 
ren Sie einen Pfeil übers Spiel- 
feld, der auf Feuerknopfdruck 
hin jede Menge Kugeln aus- 
spuckt. Trifft man mit diesen 
Geschossen den Spielball im 
richtigen Winkel, kann man ihn 
auf dem Spielfeld vorantreiben 



und ins Tor schubsen. Ihr Geg- 
ner hat natürlich dasselbe vor. 

Es gibt 130 verschiedene 
Spielflächen, von denen man 
einen Großteil direkt anwählen 
kann. Immer neue Hindernisse 
tauchen auf und sorgen dafür, 
daß man in jedem Level eine 
spezielle Spieltaktik ent- 
wickeln muß. 

Wer keinen Gegenspieler 
auftreibt, muß sich mit einer 
abgespeckten Ballistix-Varian- 
te begnügen, da es keine richti- 
gen Computergegner gibt. Im 
Solo-Modus hat das Spielfeld 
eine Neigung wie bei einem 
Flipper. Wenn Sie den Ball 
nicht ständig nach oben 
schubsen, zieht ihn die Schwer- 
kraft langsam, aber sicher in 
Richtung Ihres Tors. hl 




Spielfelder satt, dazu viele fei- 
ne Parameter, an denen man her- 
umfummeln kann — das nenne 
ich ein flexibles Spiel. Bei Ballistix 
sind oft höllisch viele Objekle 



gleichzeitig auf dem Bildschirm 
und man muß sich seine Ballsal- 
ven gut einteilen. Die Munition 
wird zwar allmählich wieder nach- 
gefüllt, doch sollte man für kriti- 
sche Torszenen immer ein paar 
Geschosse In Reserve haben. 
Neben Adlon ist für meinen 
Geschmack zu viel Glück im Spiel. 
Das Geschehen wird leicht etwas 
unübersichtlich. Unbefriedigend 
ist der Ein-Spieler-Modus, der nie 
die Wettkampf-Almosphäre der 
Zwei-Spieler-Duelle rüberbringt. 




130 Spielfelder mit verschiedenen Hindernissen (Amiga/ST) 



Durch Eigenimport viele Artikel ab Lager lieferbar ! 



Fantastische Spiele mit Super-Graphik und tollem Sound ! Ein »muß« für jeden Computerspiele - Freak ! 




P.C. Engine + 1 Spiel' 
einzelnes Joypad 
5-Player-Adapler 
Joystick 



499. 
69, 



Sottware 



uragon Sglrll 
Son Son II 

Nectarts 
Motoroader 
«Inning Shot 
F 1 - Pilot 



Oungeon Explorer 

P-»7 

Out Live 

Taksa 

Deep Blue 

Vlgllante 



Sottware 



Overtiouled Man 
World Caan Ten. 
Galaga 88 
Walaru 

World Stadium 
Tiger Pilot 
Fantasy Zone 



Hone» Sky 
Allen Crush 
Chan s Chan 
Wardner 
Naxat Dpen 
War ol Oesin 
Digital Chamo 



anschluflfertig in PAL an jeden 
Femseher. Spiel : Chan & Chan, 
Super Wonderboy oder Kung Fu. 



Grundgerät 
einzelnes Joypad 
Mark III - Adapter 



16-Bit-Megadrive 

479,- 
69,- 
139,- 



Software 



Alex Kldd Power Dritt 
Altered Beasl Thunderblade 
Soccer Oso Matsu Kun 



Space Harrier II Baseball 
Phantasy Star II Ghost Bobllns I 
Super Hang 0n 



und diverse Spiele für Mark III - Adapter . z.B. : 
Solomons Key, California Games, Alex Kidd III, 
Bubble Bobble, Rygar, Vlgllante, Galaxy Force u.v.a. 



Master System 



B-Type 
Golvelllus 



Ys 

Poseidon Wars 



Calllornla Garn. Rampage 
Oul Run 3 D Cyborg Hunter 



Ihr Videospiel - Spezialversand : CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

Postfach 12 12 3387 Vienenburg 1 • Telefon (0 53 24) 42 04 w«».*«.««,. 
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Pauken und Trompeten für Ihren PC 



Wollte man bislang aul einem PC akustische Töne 
erzeugen, gipfelten diese Bemühungen m einem 
gelegentlichen Piepsen des eingebauten Miniatur- 
Lautsprechers. Damit ist jetzt Schluß! Mit dem 
neuen Creativ- Musik-System verleihen Sie Ihrem 
PC die Stimmen eines ganzen Orchesters. 
Das Programm PLAYER ermöglicht Ihnen das 
Abhören von abgespeicherten Musikstücken 
SING zeigt simultan zur Musik aul dem Bildschirm 
die zugehörigen Texte zum Mitsingen an. Und mit 
AN I MATE O PLAYER können Sie wahrend der 
Musikwiedergabe Animationen gespeicherter 
Computergrafiken ablauten lassen. 
Die CMS-Ulilitles: • Mit Compose komponieren 
Sie Ihre eigenen Musikstücke • Ihre Instrumente 



Maf M&Tochmk- Produkte 
erhallen Sie in den Fachabteilungen 
det Warenhauser. im Versandhandel, 
in Compute'-Fachgeschalten odot 
bei Ihrem Buchhändler 



detimeren Sie mit DE Fl N IST. Manipulationen der 
Hüllkurven sind damit ein Kinderspiel. • Mit dem 
Utility ABCR läßt sich ohne viel Aulwand eine auto- 
matische Baß-Begleitung hervorzaubern. 
Mit einer Schnittstelle (ür Basic- und Pascal- 
Programmierer können Sie leicht Ihre eigenen Pro- 
gramme mit Musik unterlegen. 
Lieferumfang: kurze Steckkarte mit 12slimmigem 
Synthesizer mil Anschlußbuchsen für Stereoan- 
lage bzw. Koplhorer und Lautstärkeregler, zwei 




deutsche Handbücher, sechs 5V 4 "-Disketten. 
Hardware-Voraussetzung: • PC/XT/AT oder Kom- 
patible • mind. 256 Kbyte RAM. Software- 
Voraussetzung: • Texleditor (z. B SideKick) 
Nur noch DM 299,-' (sFr 269.- '/öS 2990V) 
Unverbindliche Pr&semptehlung 

Bitte ausschneiden und an den Verlag schicken: 
Bitte bezahlen Sie mit 'Verrechnungsscheck oder 
Postgirozahlkarte 

Ich bestelle I I Stück CMS-Mu&kkarten. 
Bestell-Nr. 91895 ä DM 299.-' gegen Voraus- 
kasse Verrechnungsscheck hegt bei. rn 
Die Überweisung erlolgt per Zahlkarte £j 



Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bücher 
Software ■ Schulung 



N„-...r,. 



|_CT 



MarHsTechnlk Vertag AG, Buchverlog, Hans-Plnsel-StraBe 2, 8013 Haar bei München, Telefon (089) 4613-0 

Bestellungen im Ausland Wie an SCHWEIZ Markl&Techmk Vertriebs AG. Kolleiarasso 37. CH-6300 Zug. felelon (042) 440550. 
OSTERREICH MarMSTodin* Verlag GeseUschafi mbH.. GroSo Neugasse 28. A 1040 Wien. Won (0222) 5871393-0: 
Ueberrouler Med« VertaosgosmbH (GroBhanOel), UuOongasso 29. A-1082 Wien. TeWon (0222) 48 1543 



Abrains Battie Tank 

Keine Verkehrsampel kann ihn stoppen: Oer 
M1-Kampfpanzer rumpelt los. 



MS-DOS 

79 Mark (Diskette) * Electronic Arts 



Grafik: 48 



Sound: 27 



POWER-Wertung: 55 



| Schwierigkeif: einstellbar 



□□□mm 



Panzer-Simulation mit Macken: An der Realität vorbeigerasselt 



N 



Iach allen möglichen Si- 
mulationen von Flugzeu- 
gen, U-Booten, Rennwa- 
gen und Hubschraubern müs- 
sen nun auch Panzer zur "Ver- 
soflung" herhalten. Mit "Ab- 
rams Battie Tank" präsentiert 
Electronic Arts eine Panzer- 
Simulation. Hier dürfen Sie 
den amerikanischen Panzer 
M1 durch digitale Landschaf- 
ten fahren. 

In acht unterschiedlichen 
Missionen müssen Sie Ihr Kön- 
nen als Retter der Menschheit 




Abrams Baltte Tank hat mich 
nicht vollends überzeugt. Die 
Steuerung des Mi-Panzers ist 
zwar recht einfach und es 
ruckell auch richtig, wenn man 
anfährt oder bremst. Mich stört 
aber, daß man nicht durch Ge- 
bäude hindurchfahren kann, 
sondern der Panzer vor diesen 
abrupt anhält. Grafisch könnte 
das Spiel noch ein paar mehr 
Details hergeben. Da hat es 
zwar die eine oder andere 
Brücke, und irgendwo steht 
auch mal ein Bauernhof in der 
Gegend rum. Doch in der dicht- 
besiedelten Bundesrepublik ist 
mehr los. Störend sind auch 
die Berge, die plötzlich vor des 
Fahrers Auge aus dem Boden 
schießen. Gerade auf einem 
AT hätte ich etwas mehr grafi- 
sche Genüsse erwartet. Abge- 
sehen von den moralischen 
Bedenken, die Ich beim Zer- 
quetschen eines auf dem Bo- 
den knienden Soldaten habe, 
ist Battie Tank zu schwach, um 
ein Renner zu werden. Man 
sollte sich das Spiel vor dem 
Kauf einmal genau ansehen. 



Der M1 ist klar zum Start. Sein 
Einsatzgebiet: die Bundesrepublik 
Deutschland (MS-DOS/EGA). ► 



vor Invasoren aus dem Osten 
beweisen. Alle acht Missionen 
spielen in der Bundesrepublik, 
nach dem Einmarsch sowjeti- 
scher Streitkräfte. Da gibt's 
Aufträge wie das Zerstören ei- 
ner russischen Basis oder das 
Eskortieren von LKWs durch 
feindliches Gebiet. Sie können 
die Missionen einzeln fahren 
oder sich für den großen Rund- 
umschlag melden. Hier dürfen 
Sie dann Ihren Namen ange- 
ben und fahren alle Missionen 
nacheinander. Die Aufträge 
werden von einem Schreib- 
tisch-Offizier erteilt und nach 
Abschluß kommentiert. 

Am Anfang einer Mission 
können Sie einen von drei 
Schwierigkeitsgraden auswäh- 
len. Ebenfalls läßt sich einstel- 
len, ob Sie am Tage oder in fin- 
sterer Nacht losfahren. Dann 
müssen Sie noch Ihren Panzer 
mit der nötigen Munition verse- 
hen, hier stehen Ihnen drei 
Sorten Granaten zur Verfü- 
gung. Jede Sorte hat ihre spe- 
ziellen Eigenschaften, und Sie 
sollten ganz genau überlegen, 
was Sie brauchen. Es gibt 
nichts Ärgerlicheres, als für 
einen Gegner nicht die richti- 




Keftenrasselnd fahren 63 Tonnen Stahl durch die Pampa (MS-DOS/EGA) 




Hllfel Da gibt es tatsächlich 
immer noch Programmierer, die 
nichts Besseres zu tun haben, als 
das Feindbild des "bösen Rus- 
sen" hochzuhalten. Die Kommen- 
tare am Anfang und am Ende je- 
der Mission bewegen sich jen- 
seits der Grenzen des guten 
Geschmacks. Mal von der morali- 
schen Seite abgesehen, gibt's in 
"Abrams Battie Tank" auch noch 



spielerische Mängel. Gegen Je- 
des Gesetz der Optik kann man 
einen Gegner durch einen Berg 
hindurch anvisieren. Und dann ist 
da noch die Sache mit dem Hub- 
schrauber: Der Panzer setzt zu 
deren Bekämpfung seine Kanone 
ein. In der Zelt, bis er sein Rohr 
ausgerichtet hat, würde er In der 
Wirklichkeit mit Raketen vollge- 
pumpt werden. Bei dieser Simula- 
tion hingegen kann man ganz ge- 
mütlich den Flieger abschießen, 
ohne das einem großer Schaden 
entsteht. Für einen AT ist Battie 
Tank nur bedingt zu empfehlen, 
denn dann wird's fast schon zu 
schnell. Trotz eingebauter Soft- 
warebremse verhält sich das 63- 
Tonnen-Ungetüm wie ein Ferrari. 



ge Munition parat zu haben. 
Im Panzer kann der Spieler 
zwischen den verschiedenen 
Kampfstationen hin- und her- 
schalten. Da gibt es den Kom- 
mandanten, den Schützen, 
den Fahrer und den Funker. 
Am Ende eines Auftrags be- 



kommen Sie einen Abschluß- 
bericht. In dem steht dann, wie- 
viele Gegner Sie zerstört ha- 
ben und Ihre Punktzahl. 

Die PC-Version benötigt 
mindestens 512 KByte RAM 
und läuft mit CGA-, EGA- sowie 
Hercules-Gratikkarten. mh 




Bundesliga Manager 



Amiga 

69 Mark (Diskette) * Software 2000 



Grafik: 36 Sound: 28 Schwierigkeit: mittel 
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Toll für Fußball-Fans: steinalte Spielidee in neuem Glanz 



Was sind das nur für 
Leute, die sich die ker- 
nigen Sätze für Com- 
puterspiel-Packungen einfal- 
len lassen? Das Cover von 
"Bundesliga Manager" ziert 
der Satz: "Wenn Du gut bist, 



kommen Zehntausende ins 
Stadion. Versagst Du, kommt 
nur der Gerichtsvollzieher". 
Wer sich von solch düsterer 
Prosa nicht völlig verängstigen 
läßt, greift forsch zur Maus und 
klickt sich durch das komplexe 





"Bundesliga Manager" ist zwar 
schon der x-te Vertreter des Fuß- 
ball-Strategie-Genres, aber mit 
Sicherheit einer der besten. Die 
Programmierer haben sich sehr 
viele gelungene Details einfallen 
lassen — vom glänzenden Vier- 



Spieler-Modus bis zu den um- 
fangreichen Statistiken. Ich kann- 
te bisher kein Spiel dieser Art , das 
basierend auf aktueller Finanzla- 
ge und Eintrittspreise sogar den 
benötigten Zuschauerschnitt aus- 
rechnett 

Die gratische Aulmachung ist 
nett (man beachte die kleinen Ver- 
einswappen), die Bedienung ein- 
fach. Der ausgeklügelte Schwie- 
rigkeitsgrad sorgt auch langfristig 
für Motivation. Wer von dieser 
Sorte Spiel noch nicht genug hat, 
wird den Kauf von "Bundesliga 
Manager" nicht bereuen. 



Vier Trainer verfolgen gespannt die Spiele Ihrer Teams (Amiga) 



Strategiespiel. Ähnlich wie bei 
"Foolball Manager" werden 
Sie hier zum Trainer einer Pro- 
fi-FuBballtruppe. Bei "Bundes- 
liga Manager" ist alles auf das 
deutsche Liga-System abge- 
stimmt. Ihre Mannschaft be- 
ginnt in der Amateur-Oberliga 
und will natürlich in die 2. Liga 
und schließlich in die Bundesli- 
ga aufsteigen. In dieser ober- 
sten Spielklasse winken dann 
Meisterschaft und Europapo- 
kal-Teilnahme. Sie haben Ihren 
Club dank vieler Pull-Down- 

Menüs gut im Griff. Spielerkauf 
und Verkauf, Teamaufstellung, 



Trainingslager und Eintritts- 
preise sind einige der Parame- 
ter, die Sie vor jedem Spieltag 
verändern können. Nach allen 
Trainer- und Manager-Ent- 
scheidungen wird der Spiel- 
verlauf des folgenden Matches 
gezeigt. 

Bis zu vier Mitspieler können 
gleichzeitig antreten. Jeder 
managt eine eigene Mann- 
schaft. Untereinander kann 
man Fußballspieler handeln, 
verleihen oder sich gegensei- 
tig mit Krediten helfen — ge- 
gen Zinsen, versteh! sich. 

hl 



Rock Star 



Spectrum (Amlga, Atari ST, C 64, CPC) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Code Masters 



Grallk: 57 Sound: 64 Schwierigkeit: mittel 



POWER-Wertung: 72 
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Humorvolles Wirtschaftsspiel rund um heiße Hits 



Wer verbringt den Tag 
mit Autogrammkarten 
unterschreiben, Grou- 
ples abwimmeln und dem Dre- 
hen von Werbespots für Pepsi? 
Nein, nicht der durchschnitt- 
liche POWER PLAV-Redak- 
teur, sondern der weltberühm- 
te Rockstar. Daß es gar nicht so 
leicht ist. Goldene Schallplat- 
ten zu scheffeln, beweist ein 
höchst origineller Beitrag aus 
dem Genre der Handelsspiele. 
Bei "Rock Star" sind Sie der 
Manager einer hoffnungsvol- 
len Newcomer-Band. Wählen 
Sie zunächst die Mitglieder der 
Gruppe aus. Bis zu vier Rocker 
können in einer Band mitma- 
chen. Prominente wie "Tina 
Turnoff" verlangen mehr Ge- 
halt, sind aufgrund ihres 



Ruhms aber Garanten für grö- 
ßeren Erfolg. Sie können Ihr 
Glück auch mit preiswerten Ta- 
lenten versuchen. 

Ein Jahr haben Sie Zeit, um 
mit 50000 Pfund Startkapital 
eine Bilderbuchkarriere zu ma- 
chen. Wer vier Platin-Schall- 
platten erringt, hat das Spiel 
gelöst. Zu Beginn sollte man 
sich eine Fan-Gemeinde durch 
Konzerte in kleinen Clubs si- 
chern. Dann ist es nur noch ei- 
ne Frage der Zeit, bis eine Plat- 
tenfirma anruft. Aber Vorsicht, 
das erste Plattenangebot muß 
nicht das beste sein. Durch 
Einsatz von Publicity (kann so- 
wohl positive als auch negative 
Auswirkungen haben), Tour- 
neen und Videos pusht man 
Singles in die Charts. hl 




braucht eine Portion Glück, doch 
der Spielspaß wird dadurch kaum 
getrübt. Die Befriedigung ist groß, 
wenn man seine erste Single in 
den Top 10 unterbringt. 

Nach einem Jahr Spielzeit muß 
man das Rockabenteuer wieder 
von vorne beginnen. Ich hätte 
mir eine elegantere Lösung ge- 
Rock Star ist ein ähnlich einta- wünscht, bei der die Karriere 
ches, aber unterhaltsames Spiel einer Band über mehrere Jahre 
wieder Klassiker "Football Mana- verfolgt werden kann. Ein Spiel 
ger". Der Spieler ist in seinen Ak- mit kleinen Mängeln, aber trotz- 
tionen etwas eingeschränkt und dem recht vergnüglich. 



(3) 




Der weltberühmte Manager denkt und lenkt für die Band (Spectrum) 
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Atari ST 
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Dakar '89 


59.90 1 


Dragonsscape 


54.90 


Expansion Kit 




für Football Manager 2 
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Flight Simulator 2 
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FOFT 
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59.90 
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Game, Set 8c Match II 

Supor Hang on. Davis' Snookm. Baskol 
Master. Superball, Track & Fiele! Match- 
day II. Chnmpionchip Sprint 
Kassette 37.90 Diaketto 54.90 

Game-Set-Match 
WS. Baseball. W. S. Basketball. Supor 
Soccer, Hyperforce, Ping Pong. D Thomp- 
son'» Supetiest. Konami's Tennis. 
Boxtng. Squash, Konami's Snookei 

Diskette 49.90 

Karate ACE 

Way of the Tiger. Samurai Tnlogte, Bruce 
Loe, Kung Fu Master. Erplodlng Pist. 
Avenger. Uchi Mata 

Kassette 37.90 Disko 1 1 ■ 44.90 

Six-Pack 3 

Qhost'n Oobhns. Laving Dayhghts. 
Escape from SingeB Castle (nicht auf 
Disc). Dragons Lau. Paperboy. Enduro 
Rocer 

Kassette 29.90 Disken^ 43.90 



Arcade Force Four 

Bood Runner. Gauntlet. Indiana Jones, 
Metrocioss 

Diskont 49.90 
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Saboteur I. Saboteur 11, Sygma in Cnticol 
Mass. Airwoll. Doep Sinke, Combat Lynx, 
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Kassette 37.90 Diskette 49.90 

Giants 

California Games, Gauntlet II, Out Run, 
Rolling Thunder. 720" 
Kassette 37.90 Diskeue 39.90 

Ten Mega Games 

North Star. Cybernoid. Deflector. Trailbla- 
zei, Bloodbrother. MASK II. Tour do 
Force, Hercules, Maaters ol the Uruverse, 
Blood Valley 

Kassette 29.90 Diskette 44.90 

Par3 

Leaderboard. Leaderboard Tournement. 

Worldclass Loadoiboard 

K.ir.si-f.,- 39.90 Diskette 49.90 

Ten Great Games III 

lOth Frame. Firelord. Ranaiamn, Fightor 
Pilot, Leadorboard. Iridis Alpha. Eaglos. 
Rebounder, Alley Cat. Last Mission 
Kassette 37.90 Diskette 44.90 

Flight ACE 

Advanced Tactical Fightei. Tomahawk. 
Stnke Force Horner. Spoedfire 40. ACE. 
Airt raffic. Combat 

Kassette 46.90 Disken.' 56.90 
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Space ACE 

Xevius, Venon Strlkes Back. Cybetnoid. 
North Star. Zynaps, Trantor. Exolon 
Kassette 37.90 Disken.. 44.90 

EPIX 

World Games, Wmter Games. Impossible 
Mission. Supercyclo 

Knssottc 29.90 Diskette 49.90 



Technocop 
Alterburner 
Robocop 

20.000 Meilen unter 
dem Meer (6128) 
Out Run 
Pink Panther 
1943 

4x4 of f-Road Racing 
Football Manager 2 
Night Raider 
Last Ninja 2 
Gee Bee Air Rallye 
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Kings Quest 3er-Pack 77.90 
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Lombard RAC Ralley 77.90 

Operation Neptun 69.90 

Running Man 77.90 
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Star Trek (EGA/ AT) 77.90 

Summer Edition 73.90 

Superstar Soccer 79.90 

Technocop 59.90 

Test Drive 2 98.90 

Tho Deep 54.90 
nie Grand Monsterslam 59.90 

Winter Edition 99.90 

Zak McKracken 69.90 
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Daik Fusion 
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CPC (C 64, MSX, Speclrum) 

35 Mark (Kassette). 49 Mark (Diskette) * Gremiin 



Grafik: 70 


Sound: 56 | Schwierigkeit: schwer 


POWER-Wertung: 53 
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Bunte Ballermänner gegen die altbewährte Alien-Brut 




Je mehr Jahre der CPC auf 
dem Buckel hat, desto besser 
sehen die Spiele aus, die für ihn 
veröffentlicht werden. Auch Dark 
Fusion gefallt durch bunte Grafik, 
die zudem sanft gescrollt wird. 
Der Spielablauf der abwechs- 
lungsreichen Ballerei ist fix und 



die Sprites zischen auch recht 
flott über den Bildschirm. 

Das Spielprinzip hat Höhen 
und Tiefen. Das Rumballern mit 
dem einsamen Krieger und seiner 
treuen Donnerbüchse ist ganz 
spaßig. Die "Unterlevels" können 
mich weniger überzeugen. Das 
Erlegen der großen Aliens ist 
schwer; auch die Extrawaffen hel- 
fen hier nur sehr wenig. Da geht 
so manches Leben (und einiges 
an Spielwitz) verloren. Dark Fu- 
sion ist ein Spiel jenseits von Gut 
und Böse. Es macht ein Weilchen 
Spaß, wenn man Ballerspiele mag, 
bietet aber nichls Neues. 



- # 




Konventionelle Kosmos-Knallerei (CPC) 



■^er goldene Papierkorb 
II für die lausigste Anlei- 
W0 tung des Monats geht an 
Gremiin. Im Beipackzettel von 
"Dark Fusion" wird einem 
zwar eine öde Hintergrundge- 
schichte erzählt, doch der ei- 
gentliche Spielablauf bleibt 
weitgehend unklar. Der leidge- 
prüfte Spieler muß seine eige- 
nen Erfahrungen sammeln. 

Von Anfang an wird gescrollt 
und geballert. Sie steuern ein 
Männlein im Raumanzug, das 
zwischen verschiedenen Zo- 
nen wechseln muH. Nachdem 
man per pedes durch einen ho- 



rizontal scrollenden Level 
latscht, kommt man in eine Zo- 
ne, in der ein riesiges Alien mit 
gezielten Schüssen außer Ge- 
fecht gesetzt werden muß. 

Je länger der Feuerknopf ge- 
drückt wird, desto stärker Ist 
der Schuß aus der Knarre Ihrer 
Spielfigur. Durch das Abschie- 
ßen von Gegnern kommt man 
zu Bonussymbolen. Je mehr 
man von ihnen aufsammelt, 
desto bessere Extras können 
per Tastendruck aktiviert wer- 
den. Am Anfang sollte man 
gleich zweimal das Extra für 
mehr Sprungkraft wählen, hl 
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Road Blasters (ST) 

Fünf Gänge, ein Gaspedal und eine 
Bordkanone gehören zur Grundaus- 
stattung, wenn man einen "Road Bla- 
sters"-Highway betahren will. Im legen- 
dären Spielautomaten von Atari 
brummt und ballert man sich durch 50 
Strecken. Extrawaflen, viele Gegner 
und ein ausgeklügeltes Punktesystem 
dürfen nicht fehlen. Endlich ist die ST- 
Version von Road Blasters erschienen. 
Sie macht zwar nicht so einen Mords- 
spaß wie das Automaten-Original, kann 
sich aber durchaus sehen lassen. 3D- 
Grafik und Steuerung kommen gut 
rüber. der Schwierigkeitsgrad ist aber 
etwas zu niedrig. Gute Spieler werden 
sich deshalb rasch langweilen. hl 




POWER-Wertung: 70 

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum| 

35 Mark (Kasselle). 

39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold 



Dragonscape (ST) 

Leute, die zu Magengeschwüren nei- 
gen, sollten der "Dragonscape"-Diskette 
nichl zu nahe kommen. Das lahme Spiel- 
prinzip und die gräßliche Steuerung las- 
sen einen verbittert in die Tischplatte bei- 
ßen. In fünf Levels müssen Sie hier einen 
Drachen steuern, Gegenstände aufsam- 
meln und an den richtigen Stellen wieder 
absetzen. Dabei werden Sie von anderen 
Monstern behindert, von denen die mei- 
sten mit einem beherzten Feuerstoß weg- 
geflammt werden können. Der kleine Bild- 
schirmausschnitt, in dem das Geschehen 
abläuft, wird recht ruckelig gescrollt. Zum 
spielerischen Verdruß kommt der Ärger 
über den gesalzenen Kopierschutz. Das 
Diskettenlaufwerk röchelt ewig lange vor 
sich hin, bis das Programm geladen ist. 
Hat man kein perfekt justiertes Laufwerk, 
droht außerdem ein Totalabsturz beim 
Nachladen. Von einem solchen Drachen- 
hickhack hat man schnell genug. hl 



POWER-Wertung: 16 
Alari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) • Software Horizons 



Cybernoid II (ST) 

"Cybernoid II", das Actionspiel mit takti- 
schem Einschlag (...mit welcher Waffe 
räume ich den nächsten Raum ab?) ist 
endlich für den ST erschienen. Ahnlich wie 
bei den 8-Bit-Versionen ist der Schwierig- 
keitsgrad recht gepfeffert. Kräftig aufpo- 
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POWER-Wertung: 72 

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Hewson 



Neri wurde die Grafik. Hier spielt der ST 
seine Farbenpracht so richtig aus. Wenn 
sehr viele Sprites auf einmal zu sehen 
sind, wird das Spiel allerdings spürbar 
langsamer. Die C 64-Version hat sich für 
mein Gefühl etwas besser gespielt. Wer 
schwere Aciionspiele mag, hat an der 
ST-Umsetzung von Cybernoid II aber auf 
jeden Fall seinen Spaß. hl 



Skateball (ST) 



Monatelang feilten die Programmierer 
von UBI-Soft an diesem Science-fiction- 
Sportspiel, immer wieder wurde der Veröf- 
fentlichungstermin verschoben, doch jetzt 
ist "Skateball" endlich da. Die alte 
Software-Regel "je mehr sich das Spiel 
verspätet, desto größer ist die Wahrschein- 
lichkeit, daß es ziemlich danebengeht" hat 
sich in diesem Fall leider bewahrheitet. 
Das schlichte Spielprinzip wird weder 
Sport- noch Action-Fans begeistern. Zwei 
Mannschaften, die je aus einem Feldspie- 
ler und einem Torwart bestehen, kicken 
gegeneinander. Wer am meisten Tore 
schießt, gewinnt. Einzige nennenswerte 
Besonderheit: wer auf eine Tellermine 
oder ein anderes Hindernis latscht, fliegt in 
die Luft. Er ruhe in Frieden und ein Ersatz- 
spieler wird eingewechselt... 

Die Grafik wird recht ruckelig gescrollt 
— damit hätte man vor zwei Jahren keinen 
Beifall ernten können. Skateball sollten 
sich wirklich nur ganz große Sportspiel- 
fans kaufen. Alle anderen halten sich lie- 
ber an das inhaltlich ähnliche, aber we- 
sentlich unterhaltsamere Programm 
"Speedball". hl 




POWER-Wertung: 35 

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * UBI-Soft 



Evil Garden (Amiga) 

Nach vier Minuten Ladezeit, in denen 
sich diverse Vorspänne über den Bild- 
schirmrand quälen, beginnt "Evil Garden" 
endlich. Das Spielprinzip: Wilde Schieße- 
reien im Stil des guten alten "Centipede". 
Die Grafik ist mega-fuzzlig, man muß gute 
Augen haben, um nicht am nächsten Geg- 
ner zu zerschellen. Mit einer zweiten Maus 
können bis zu vier Spieler (davon je zwei 
Spieler gleichzeitig) im Evil Garden her- 
umholzen. Ein paar Extrawaffen gibt's 
auch. Mir hat das Programm Spaß ge- 
macht, auch wenn das Spielprinzip finger- 
dick Staub angesetzt hat. al 



POWER-Wertung: 55 
Amiga (C 64) 

39 bis 59 Mark (Diskette) * Demonware 



Advanced Ski Simulator 
(Amiga) 

Nach seinem Debüt als Billigspiel für 
8-Bit-Computer gibt es den "Advanced Ski 
Simulator" jetzt auch für Amiga und Atari 
ST. Hier muß man aber tief in die Tasche 
greifen: statt etwa 15 Mark wie bei C 64 und 
CPC kosten die 16-Bit-Versionen um die 60 
Mark. Grafik und Sound wurden ordentlich 
verbessert, das Spielprinzip ist aber gleich 
geblieben. Ein oder zwei Spieler gleichzei- 
tig müssen Ihre Skifahrer bei kniffligster 
Steuerung innerhalb eines Zeitlimits ziel- 
sicher an den Slalomstangen vorbei- 
schlängeln. Das Programm sorgt für ein 
Wellchen Unterhaltung, doch der Preis der 
16-Bit-Versionen ist einfach zu hoch, hl 



POWER-Wertung: 39 
Amiga (Atari ST, C 64, CPC) 
15 Mark (Kassette), 

zirka 60 Mark (Diskette) * Cotte Masters 



Raider (Amiga) 



Die wunderbare Welt der Schwerkraft 
können Sie mit "Raider" erleben. Sie steu- 
ern ein Raumschiff über eine Planeten- 
oberfläche und versuchen, gegnerische 
Raumstationen abzuschießen. Dabei 
müssen Sie immer darauf achten, daß Sie 
nicht von der Gravitation auf den Boden 
gezogen werden. 

Raider ist viel zu schwer zu spielen. Nur 
mit viel Mühe gelingt es, in den zweiten Le- 
vel zu kommen. Die Steuerung erfolgt über 
Tastatur, kann jedoch auch auf den Joy- 
stick gelegt werden. Die Grafiken sind sim- 
pel und langweilig. Der Sound beschränkt 
sich auf eine wenig originelle Titelmelodie 
und ein paar Schußgeräusche zwischen- 
durch. Raider ist ein schwacher "Oids"- 
Nachzieher. Eine abgekupferte Idee 
macht halt noch lange kein gutes Spiel. 

90 



POWER-Wertung: 42 
Amiga (Atari ST) 

59 Mark (Diskette) * Impressions 
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War in Middle Earth (Amiga) 

Im Strategiespiel "War in Middle Earth' 
zieht Hobbit Frodo Beutlin mit seinen Kum 
panen aus, um einen Ring zum Schick- 
salsberg zu bringen. Kaum hat die Helden 
gruppe das schützende Heim verlassen 
stürzen sich Horden von Orcs und Trollen 
auf die kleine Ring-Gemeinschaft. 

Auf dem Amiga dudelt die Musik schick- 
salhaft vor sich hin, die Hintergrundgrafi- 
ken sind etwas wirr und nicht sonderlich 
schön gezeichnet. Doch wer Lust auf ein 
ordentliches Strategiespiel hat. liegt bei 
War in Middle Earth nicht falsch. Der Test 
der CPC-Version stand in POWER PLAY 
4/89 auf Seite 50. af 



POWER-Wertung: 71 

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 79 Mark (Diskette) 

Melbourne House 




Heavy Metal 



Paradroid (C 64) 

Da ist er wieder, der kleine weiße 
Roboter mit der Nummer 001 und der 
Erlaubnis zu töten: Das Taktik-, Denk- und 
Actionspiel "Paradroid" erlebt eine Wie- 
dergeburt als Billigspiel, 

Roboter haben acht riesige Raumschif- 
fe übernommen. Sie müssen nun mit Ih- 
rem Blechkumpel "001" die acht Schiffe 
befreien. Sie können mittels Laser die an- 
deren Roboter außer Gefecht setzen. Bes- 
ser ist es allerdings, diese zu überneh- 
men. Allen Robotern gemeinsam ist eine 
Nummer, an der man erkennen kann, wie 
stark sie sind. Der Boß hat die Nummer 
999 und ist entsprechend schwer zu 
knacken. Paradroid wurde neu überarbei- 
tet und für die "Heavy Metal"-Version um 




POWER-Wertung: B5 
C64 

15 Mark (Kassette) * Rack-It 



einiges schneller gemacht. Leider gibt es 
sie nur als Kassette für den C 64. Paradroid 
hat zwar schon drei Jahre auf dem Buckel, 
ist aber immer noch eines der besten 
Actionspiele. mh 



Howard the Coder (C 64) 

"Howard the Coder" ist ein Kletter- und 
Hüpfspiel nach allem Strickmuster. Ho- 
ward, ein junger talentierter Programmie- 
rer, muß in einer Lagerhalle Einzelteile 
für seinen Computer zusammensuchen. 
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POWER-Wertung: 37 
C64 

49 Mark (Diskette) * Markt und Technik 



Leider steckt die Halle voller Gefahren. 
Schwebende Messer drohen Howard auf- 
zuschlitzen und herumflatternde Fleder- 
mäuse wollen den armen Kerl fressen. 
Also muß er geschickt alle Hindernisse 
umgehen und überspringen. Wenn alle 
Gefahren überstanden sind, zeigt Ihnen 
Howard noch sein selbst gebasteltes Pro- 
gramm — ein ziemlich kniffliges Logik- 
spiel. 

Vor vier bis fünf Jahren wäre ein Spiel 
dieser Ausführung sicher ein Verkaufser- 
folg geworden. Gemessen am heutigen 
Standard bietet Howard the Coder grafisch 
und spielerisch Schonkost. go 



Pac-Land (CPC) 

Etwa ein Jahr ist seit der C 64-Um- 
setzung des Spielautomaten "Pac- 
Land" schon vergangen, doch jetzt 
werden auch die CPC-Besitzer be- 
dient. Held des Geschicklichkeits- 
spiels ist der legendäre gelbe Knubbel- 
held Pac-Man. Bei Pac-Land steuert 
man ihn nicht durch ein Labyrinth, son- 
dern durch horizontal scrollende Le- 
vels. Hier muß er hüpfen, laufen, bösen 
Geistern ausweichen und feine Früchte 
naschen, Auf dem CPC muß man ein 
paar Abstriche machen. So wird nicht 
gescrollt, sondern Bild für Bild umge- 
schaltet. Außerdem wird das Spiel 
recht langsam, wenn mehrere Sprites 
auftauchen. Das Programm ist ganz 
putzig, aber nicht vom Kaliber eines 
Suchtspiels. Gehobenes Mittelmaß für 
Geschicklichkeits-Fans. hl 




POWER-Wertung: 52 

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, 

Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 69 Mark (Diskette) 

Grandslam 



Stargoose (MS-DOS) 

"Stargoose" lür den PC gibt es jetzt 
auch in einer EGA-Version. Mit ange- 
nehmen Feinscrolling schießt sich die 
Sternengans durch die farbenfrohe 
Landschaft, um in acht Levels je sechs 
Kristalle zu finden. Dabei stehen ihr 
ständig irgendwelche fremdartigen 
aber nicht minder gefährliche Raum- 
schiffe und Kanonen im Weg. Die ha- 
ben nichts anderes im Sinn, als Ihre 
Gänsefedern zu rupfen. Doch dagegen 
gibt es starke Raketen und ein feuriges 
Maschinengewehr. 

Stargoose spielt sich mit Tastatur 
und Maus recht gut. Der Packung liegt 
neben einer 5'A- auch eine 3%-Zoll-Dis- 
kette bei. Es läuft auf allen PCs mit 
CGA, EGA und VGA. Die EGA-Version 
wird allerdings auf einem XT ziemlich 
langsam. go 




POWER-Wertung: 71 
MS-DOS (Amiga, Atari ST) 
79 Mark (Diskette) * Logotran 



Technocop (MS-DOS) 

Nun schießt und fährt er auch auf dem 
PC, der knüppelharte "Technocop". Hart 
ist es auch, mit dem Spiel zurechtzukom- 
men. Die Anleitung ist reichlich knapp ge- 
halten. Die Grafik sieht ganz ordentlich 
aus und ist auf einem AT recht flott. Auf XTs 
ist Technocop nahezu unspielbar. Das 
Fahrzeug des Polizisten benimmt sich wie 
eine fußkranke Dampfwalze und die Ac- 
lionsequenzen sind viel zu langsam. 

Der Technocop ist auf allen PCs mit 
CG A und EGA unterwegs. Steuern können 
Sie mit Joystick oder Tastatur. Es sollten 
sich aber nur AT-Besitzer den Kauf dieses 
Spiels überlegen. go 



POWER-Wertung: 24 

MS-DOS (Amiga, Atari ST, C 64, CPC, 

Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Gremiin 



Archipelagos (MS-DOS) 

Flott war Logolron mit der PC-Umset- 
zung von "Archipelagos" (siehe auch Test 
der ST-Version in POWER PLAY 5/89). 
Archipelagos ist ein Strategiespiel mit 
Actioneinschlag. Die Grafiken unter EGA 
sind mit denen der ST-Version fast iden- 
tisch. Allerdings wird's etwas träge, wenn 
sich ein XT mit den Bildern abmühen muß. 
Dann empfiehlt es sich, auf die CGA-Ver- 
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sion zurückzugreifen. Ein AT verkraftet 
den Grafikaufbau unter EGA ganz gut. Ge- 
spielt wird mit Maus oder Tastatur. Besitzer 
von Amstrad 1512 oder 1640 können auch 
einen Digital-Joystick benutzen. go 



POWER-Wertung: 71 
MS-DOS (Amlga. Atari ST) 
75 Mark (Diskette) * Logotron 



Daley Thompsons Olympic 
Challenge (MS-DOS) 

Daley Thompson macht auf MS-DOS- 
PCs keine überragende Figur. Spielerisch 
hat sich an dem digitalen Zehnkampf 




POWER-Wertung: 44 

MS-DOS (Amlga, Atari ST, C 64, CPC, 

Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 85 Mark (Diskette) * Ocean 



nichts geändert. Über 100-Meter-Lauf bis 
Hochsprung ist alles vorhanden. Die 
Steuerung von Daley erfolgt über die Cur- 
sortasten. Die Grafik ist unter CGA ganz 
ordentlich und bietet unter EGA ein paar 
Farben mehr. Daß man das Programm 
nicht auf seiner Festplatte installieren 
kann, ist allerdings ein dicker Hund. So 
wird das muntere Wechseln der drei Dis- 
ketten zur elften Disziplin... 

Wer auf seinem PC eine Sportsimula- 
tion spielen möchte, sollte sich lieber ein 
Programm aus der "Games"-Fteihe von 
Epyx ansehen. "Daley Thompson's Olym- 
pic Challenge" ist spielerisch nicht sehr 
anspruchsvoll; von Disziplin zu Disziplin 
hält sich die Abwechslung sehr in Gren- 
zen, m/i 



Für Profis, Cracker und 

Das C 64 -Magazin auf Diskette ■ 

II ~L~ ««wpruchs- 




George Lucas, Schöpfer 
von "Star Wars" und an- 
deren Kassenschlagern, 
ist ein fast perfekter Arbeilge- 
ber. Er macht es den "Lucas- 
film"-Angestellten auf seiner 
"Skywalker Ranch" so ange- 
nehm, daß kein vernünftiger 
Mensch freiwillig nach Hause 
gehen will. Hier riecht die Luft 
frischer, die Sonne brennt 
prächtiger als im übrigen Kali- 
fornien, die Gebäude sind stil- 
voller als bei anderen Firmen, 
in der Kantine brutzeln größere 
Steaks als anderswo. Wo man 
hinkommt, sind die Leute gut 
gelaunt und grinsen freund- 
lich. Bei so viel Idylle erwartet 
man fast, daß im nächsten Mo- 
ment Schneewittchen und die 
sieben Zwerge um die nächste 
Ecke biegen. Bei unserem Be- 
such auf der Skywalker Ranch 
kam kein Schneewittchen, 
sondern David B. Fox. Hinter 
dem höchst amerikanischen 
Namen steckt der Program- 
mierer, der die Advenlure-Fans 
von der schieren Verzückung 
(Spiel gelöst) bis zur bitteren 
Verzweiflung (Spiel nicht ge- 
löst) brachte: David schuf mit 
"Zak McKracken" das meist- 
beachtete Computerspiel des 
letzten Jahres. 

POWER PLAY: Wann hast 
Du bei der "Lucasfilm Games 
Division" angefangen? 

David: Ich bin seit der Grün- 
dung dabei. Insgesamt arbeite 
ich seit über sechs Jahren hier. 

POWER PLAY: Warum wur- 
de die "Games Division" ge- 
gründet? 

David: Damals waren Com- 
puterspiele nicht sehr fantasie- 
voll und selten interaktiv, das 
Medium gab aber viel mehr 
her. George Lucas wollte Film, 
Unterhaltung und Computer- 
technik kombinieren und so et- 
was Neues auf dem Computer- 
sektorschaffen. Deshalb grün- 
dete er die Games Division. 

POWER PLAY: Wie entstand 
die Idee zu "Rescue on Fracta- 
lus"? 

David: Ich teilte damals mein 
Büro mit dem Fraktal-Speziali- 
sten Loren Carpenter. Wir hat- 
ten "Star Trek II — Der Zorn 
des Khan" im Kino gesehen 
und waren von den Computer- 
animationen sehr beeindruckt. 
Vor allem die "Genesis"-Se- 
quenz hatte es uns angetan. 
Ich sagte: "Das kriegen wir nie 
auf einem 8-Bit-Computer hin." 
Loren meinte: "Mit Fraklalen 
schon; wart's nur ab." Er dach- 
te ein paar Tage nach, dann 
kam er mit einer kompletten 
Fraktalroutine. Sie war fanta- 
stisch, so etwas hatte man auf 
einem 8-Bil-Computer noch 



Der Mann, der Zak 
McKracken schuf 



nicht gesehen. Ich entwickelte 
das Spiel dazu. Mir schwebte 
eine Art Flugsimulator mit viel 
Action vor. Was daraus gewor- 
den ist. wißt Ihr ja, 

POWER PLAY: Was hast Du 
gemacht, bevor Du bei Lucas- 
film anfingst? 

David: Als die ersten Compu- 
ter aufkamen, eröffneten mei- 
ne Frau und ich ein Compu- 
ter-Center. Wir hatten damals 
vorsintflutliche Maschinen: 



sten selber. Als ich das erste 
Mal auf ein Computertreffen 
ging, redeten alle 300 Leute in 
einer völlig fremden Sprache. 
Ich dachte, ich wäre auf dem 
Mars. Ich verstand gerade je- 
des vierte Wort und dachte 
"Gott, das wird hart." 

Als wir anfingen, fragten wir 
die Kinder in unserer Klasse, 
wie viele schon an einem Com- 
puter gesessen hätten. Es mel- 
deten sich zwei von dreißig. Als 




8080-Prozessoren, 24 KByte 
Speicher und einen Fernseh- 
apparat als Monitor — schwarz- 
weiß, versteht sich. Wenn man 
kontrollieren wollte, ob sie 
schon wieder abgestürzt wa- 
ren, stellte man ein Radio da- 
neben. Wenn es höllische Ge- 
räusche von sich gab, lief der 
Computer noch. Unser Com- 
puter-Center arbeitete eng mit 
der Schulbehörde zusammen. 
Die Computerindustrie und die 
Chipentwicklung hatte gerade 
begonnen. Alle Experten wa- 
ren Hacker, sie bauten ihre Ki- 



wir das vier Jahre später frag- 
ten, meldeten sich alle. 

POWER PLAY: Wie ging's 
dann weiter? 

David: Nach den vier Jahren 
machte ich einige Spiele-Um- 
setzungen und schrieb drei 
Bücher über Computer. Ich 
hatte gerade ein Buch über 
Computeranimation fertig, als 
ich bei Lucasfilm anfing. Alle 
sagten: "Prima, dann machst 
du die Grafiken für Fractalus, 
Du kennst Dich ja aus." Ich 
konnte damals Pascal und Ba- 
sic, mußte aber für Fractalus 



Assembler beherrschen. Ich 
habe es Im Schnellverfahren 
gelernt. Gottlob mußte ich 
nicht den superharten Code 
schreiben, sondern nur ein 
paar logische Verknüpfungen, 
die anderen machten den 
High-Level-Kram. Ich bin kein 
begnadeter Programmierer 
und sehe mich eher als "Ge- 
schichtenerzähler", Ich kann 
keine 3D-Routinen in Assem- 
bler entwerfen, aber mit Logik 



Woher 
stammt der 
Name Zak? 
Wer entdeckte das 
Gesicht auf 
dem Mars? 
Was ist ein SCUMM? 
All diese Fragen 
und viel mehr 
beantwortet 
"ZakMcKracken"- 
Programmierer 

David Fox 
von Lucasfilm 
Games. 



und Humor komme ich ganz 
gut klar. 

POWER PLAY: Was war der 
nächste Schritt? 

David: Ich half bei "Koronis 
Rift" und "Eidolon" mit, dann 
kam "Labyrinth". Bei "Maniac 
Mansion" kümmerte ich mich 
um die Texte im Spiel. Ron Gil- 
bert und Gary Winnik waren 
die Designer, sie entwarfen die 
Puzzles, ich schrieb die Dialo- 
ge dazu. 

POWER PLAY: Bei "Zak 
McKracken" warst Du der Pro- 
jektleiter. 
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David: Ich begann, mit David 
Spangler das Script zu ent- 
wickeln. Die erste Fassung von 
Zak war eine relativ ernste 
Science-fiction-Geschichte. Im 
Lauf der Zeit veränderte sie 
sich, sie wurde mehr und mehr 
zu einer Komödie. Man konnte 
richtig zusehen, wie sich die 
Geschichte verselbständigte. 
Zak hieß zuerst Jason und war 
kein Reporter. Es gab kein 
"Two-Headed-Squirrel" und 
keinen "King". Auch die 
Dummheitsepidemie kam spä- 
ter. In der ersten Fassung rich- 
teten die Aliens einen Energie- 
strahl auf die Erde, der die 
Menschen nervös und aggres- 
siv machen sollte. Die Aliens 
wollten damit erreichen, daß 
ein Krieg auf der Erde aus- 
bricht. Dann würden sie die 
Waffen von der Erde klauen 
und teuer in der Galaxis ver- 
kaufen. Nachdem wir sahen, in 
welche Richtung sich Zak ent- 
wickelte, änderten wir die ur- 
sprünglich geplante "interga- 
laktischen Waffenhändter"- 
Geschlchte in die "Dumm- 
heitsepidemie" um. 

POWER PLAY: Woher habt 
Ihr die Ideen genommen? 

David: Viele Anregungen 
stammen aus den "Ta- 
bloids" (Boulevardzei- 

tungen), die man hier \ 
überall kaufen kann. Die 
Kollegen brachten diese 
Revolverblätter aus den 
Supermärkten mit. Wir 
haben sie durchge- 
ackert, um in die richtige 
Stimmung zu kommen. 

Nachdem das Spiel 
fertig war, brachte die 
NASA die Bilder von 
dem "Gesicht auf dem 
Mars" — allerdings spä- Äul der 
ter als wir. David Spang- 
ler erzählte mir davon; es war 
schon länger bekannt, daB ein 
"Gesicht" auf der Marsoberflä- 
chezusehenist. Es wurden so- 
gar schon Bücher darüber ge- 
schrieben. Merkwürdigerwei- 
se hat kaum jemand davon No- 
tiz genommen, bis die Fotos 
von derVoyager-Sonde auf der 
Erde eintrafen. Ich finde, unser 
Gesicht ist schöner. 

POWER PLAY: Warum der 
Name Zak? 

David: Wir wollten etwas, 
das man schnell aussprechen 
kann. Wir entschieden uns aus 
einer riesigen Liste von Namen 
für Zak, den Nachnamen 
"McKracken" nahm ich aus ei- 
nem Telefonbuch. 

POWER PLAY: Die anderen 
Namen haben sicher auch ei- 
ne Bedeutung. 

David: Richtig. Meine Frau 
heißt Annie, Melissa ist Rons 



Freundin, Leslie ist mit Matt- 
hew zusammen und Erics Frau 
heißt Laurie — noch Fragen? 

POWER PLAY: Wie ent- 
wickelst Du ein Spiel? Hast Du 
eine Art Drehbuch, an das Du 
Dich hältst? 

David: Normalerweise sieht 
das so aus: Wir schreiben das 
erste Skript und überschlagen, 
wie lange wir dafür brauchen. 
Dann werden die Szenen pro- 
grammiert, die wir mit Sicher- 
heit nicht ändern. Erstaunli- 
cherweise wurde Zak früher 
fertig als geplant. Wir legten 
das Spiel auf den Tisch und 
sagten: "Wow, fertig". Matthew 
und ich arbeiteten sechs Mo- 
nate lang sechzig Stunden die 
Woche. Danach machten wir 
Ferien, wir waren völlig ausge- 
pumpt. 

POWER PLAY: Hat George 
Lucas je Zak gespielt? 

David: Ja, er hat's kurz gese- 
hen, als es fertig war. 

POWER PLAY: Hat er Ein- 
fluß auf Eure Arbeil? 

David: Ich glaube ja. Eigent- 
lich ist alles auf der Skywalker 
Ranch von ihm beeinflußt. In 
der Anfangsphase der "Ga- 
mes Division" war er oft bei 
uns, jetzt kommt er seltener 



Creation Utility for Maniac 
Mansion" und wurde von Ron 
und Eric für Maniac Mansion 
geschrieben. Es ist eine Kom- 
bination aus der Sprache C 
und englischem Text. Man 
kann schnell sehen, was pas- 
siert, wenn man den Pro- 
gramm-Code liest. Es gibt Pas- 
sagen wie "Bewege Zak zum 
Objekt Kühlschrank" oder 
"Warte auf Eingabe, dann be- 
wege Melissa". SCUMM ist 
multitaskingfähig, man kann 
also an mehreren Szenen 
gleichzeitig arbeiten. 

POWER PLAY: Hast Du an 
SCUMM mitgearbeitet? 

David: Nur indirekt. Wenn 
ich ein Spiel entwickle, stoße 
ich immer wieder auf neue Pro- 
bleme. Dann hole ich Ron und 
wir tüfteln solange, bis es funk- 
tioniert. 

POWER PLAY: Was für ei- 
nen Computer hast Du zu 
Hause? 

David: Einen Macintosh. 
Meistens arbeitet meine Frau 
daran, sie schreibt Drehbücher 
für Filme. 

POWER PLAY: Spielst Du 
gerne andere Spiele? 

David: Sicher, aber ich ken- 
ne keines, das mich lange fes- 




"Skywalker Ranch" arbeitete David an "Zak McKracken". 



vorbei. Bei Fractalus hat er vie- 
le Ideen geliefert: In der ersten 
Version wurde nicht geschos- 
sen. Wenn Feinde auftauch- 
ten, konnte man sie austrick- 
sen und an die Canyonwände 
drängen. George sah das und 
sagte: "Man muß die abballern 
können." Also bauten wir es 
ein. George ist außerdem für 
das Alien verantwortlich, das in 
diesem Spiel an der Cockpit- 
Scheibe auftaucht. Manche 
haben sich furchtbar er- 
schrocken, als dieses "Ding" 
auf dem Monitor erschien. Ei- 
ne Frau erzählte mir. daß ihr 
kleiner Sohn aus dem Haus 
rannte und schrie: "Mami, Ma- 
mi, da ist ein Monster in mei- 
nem Computer!" 

POWER PLAY: In welcher 
Sprache programmierst Du? 

David: Ich arbeite mit 
"SCUMM". Das heißt "Script 



sein kann — inklusive Zak. Ich 
habe so lange daran gearbei- 
tet, daß ich es fast nicht mehr 
sehen kann. 

POWER PLAY: Was brauch- 
te ein Spiel, um Dich zu fes- 
seln? 

David: Uff, das ist hart. Viel- 
leicht eine audiovisuelle Prä- 
sentation im Stil eines Films. 
Gut wäre, wenn die Spieler 
richtig kommunizieren könn- 
ten, nicht nur stur Texte tippen. 
Außerdem fehlt mir eine große 
Bandbreite von Entscheidun- 
gen. "Wenn ich den Knopf 
drücke, passiert das; wenn ich 
den Knopf etwas später 
drücke, passiert jenes" — das 
ist zu berechenbar. Ich will kei- 
ne Computerspiele, ich will 
Hollywood am Computer. 

POWER PLAY: Braucht man 
bessere Computer, um besse- 
re Spiele zu entwickeln? 



David: Sicher, aber das dau- 
ert noch ewig. Ich glaube, das, 
was ich mirvorstelle, ist mehre- 
re "NEXTs" entfernt (derNEXT 
ist der neue Super-Computer 
von Apple-Gründer Steve 
Jobs, Anm. der Red.). Das pas- 
siert nicht in den nächsten 
zehn bis zwanzig Jahren. 

POWER PLAY: Magst Du ir- 
gendeinen Computer beson- 
ders? 

David: Naja, ich arbeite ganz 
gerne auf einer SUN-Work- 
station. Ich glaube, mich begei- 
stert kein Computer von heute. 
Und arbeiten kann man notge- 
drungen auf allen. 

POWER PLAY: Das klingt, 
als wärst Du ziemlich ent- 
täuscht. 

David: Als ich vor sechs Jah- 
ren anfing, gingen die Sachen 
immer langsamer, als ich sie 
haben wollte — das hat sich in 
zehn Jahren nicht geändert. 
Wenn ich eine Idee habe, 
möchte ich sie sofort realisie- 
ren. Dazu brauche ich die Re- 
chenkraft einer Cray und einer 
Cinerama-Technik voller Mo- 
tion Control inklusive THX- 
Sound. 

Heute haben wir ganz gute 
Computer, es fehlt aber die 
Möglichkeit, mit dem Compu- 
ter in andere Rollen zu schlüp- 
fen und dadurch die Gefühls- 
welt zu verändern. Das ist wie 
beim Kino. Wenn die Leute 
sich wirklich gut unterhalten 
haben, haben sie meistens et- 
was über sich gelernt; man 
sieht nach guten Filmen die 
Welt ganz anders. Wenn es so 
einen Supercomputer gäbe, 
könnte man ihn ähnlich einset- 
zen. Ich will nicht den Moral- 
Apostel spielen. Trotzdem fin- 
de ich es besser, wenn die Leu- 
te etwas über sich oder Bezie- 
hungen lernen, als wenn sie 
sinnlos Aliens am Bildschirm 
abschlachten. Das erfordert 
natürlich gute Software. Es 
kann wirklich hart sein, ein gu- 
tes Horrorspiel zu machen, 
aber ein Spiel, das Dich be- 
wegt, das ist fast unmöglich zu 
programmieren. 

POWER PLAY: Wirst Du trotz 
"schlechter" Computer weiter 
Spiele machen? 

David: Aber sicher. Wir wer- 
den bald weitere Spiele im Stil 
von Zak McKracken und Ma- 
niac Mansion entwickeln. Ge- 
naueres kann ich Euch noch 
nicht verraten, laßt Euch über- 
raschen. Ich bin sicher, sie wer- 
den mindestens so gut wie Zak 
McKracken. 

Mit David Fox sprachen Gre- 
gor Neumann und Anatol 
Locker. 

al 
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...dlesos Spiel hat All nicht verdient 





Alf würde sich In Grund und Bo- 
den schämen, würde er dieses 
Sega-Spiel zu Gesicht bekom- 
men. Daß der Schwierigkeitsgrad 
des Programms mil Blick aul jun- 



ge Kauler nicht besonders hoch 
ist (nach zwei Stunden hatte ich 
das Spiel gelost), leuchtet ein. 
Daß die Steuerung von All jedoch 
derart ungenau ist, nervt unge- 
mein. An den Fledermäusen in 
den Höhlen vorbeizukommen, 
gleicht einem Kunststück. 

Eigentlich hätte man es sich ja 
schon denken können: Fast jede 
Film- oder Femseh-Umsetzung 
krankte bisher am Spielprinzip. 
Alf macht da keine Ausnahme. 
Mein Rat: besser nicht kaufen. 



Ach, war' Ich doch auf Melmac geblieben... 



Bei einem Trip durch den 
Weltraum passierte et- 
was Fürchterliches: Mel- 
mac, der Heimatplanet des 
knuddeligen Außerirdischen 
"Alf", explodiert. Alf und seine 
Freunde Skip und Rhonda sind 
die letzten Vertreter ihres Vol- 
kes. Damit nicht genug: Skip 
und Rhonda landen sicher auf 
dem Mars, doch Alf vollführt 
mit seinem Raumschiff eine 
Bruchlandung und strandet al- 
lein auf der Erde. Dabei wird 
sein Raumschiff beschädigt. 
Natürlich will er wieder zu 
seinen Freunden und bemüht 
sich, ein Reparatur-Set fürsein 
Raumschiff zu finden. Soviel 
zur Vorgeschichte des Action- 



Adventures, in dem der Fern 
sehserienstar Alf sein Soft 
ware-Debüt feiert. Das Spie 
beginnt vor der Wohnung dei 
Familie, bei der er sich auf dei 
Erde eingenistet hat. Von hiei 
aus durchstreift Alf das Hau: 
(ohne vor Katzen Halt zu ma- 
chen), die Stadt und später so- 
gar den Weltraum. 

Während der Wanderschaft 
findet man verschiedene mehi 
oder weniger brauchbare Ge 
genstände. Nach Adventure 
Manier werden diese benötigt 
um Rätsel zu lösen, neue Orte 
zu betreten oder andere Ge- 
genstände kaufen zu können 
Ziel der Suche ist das Raum 
schiff-Reparatur-Set. hl 
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Wir ziehen um! 



Ab Mai '89 
mitten in Berlin!!! 




- ca. 80 qm neue Verkaufsfläche - schnellere Lieferung (UPS) 

- größere Programmauswahl - besserer Service 

Wir führen Software für folgende Systeme: Atari ST, Amiga, Commodore 64/128 K, CPC, 
Joyce, BBC; Electron, ZX Spectrum 48/128 K, Nintendo, SEGA 
Bitte beachten Sie: Geben Sie bei allen Anfragen Ihren Computertyp an!!! 



DELTA Soft bis Mai '89, näheres entnehmen 

Schönwalder Str. 55, 1000 Berlin 20 Sie den folgenden Anzeigen 
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Erfreulich gute Sega-Version des Sportspiel-Bestsellers 



P in Heimcomputer-Klassi- 
Wß ker gibt jetzt mil der Sega- 
■rl Umsetzung sein Video- 
spiele-Debul: Die "California 
Games" des amerikanischen 
Softwarehauses Epyx bieten 



sechs verschiedene Geschick- 
lichkeitsspiele auf einmal. 

Bis zu achl Spieler können 
einen Wettkampf in allen Diszi- 
plinen veranstalten oder sich 
einzelne Sportarten heraus- 




Ich bin von der Sega-Umset- 
zung dieses Computer-Klassikers 
angenehm überrascht. Ohne spie- 
lerische Abstriche wurden alle 
Disziplinen in ein Modul gepackt. 
Steuerung und Spielbarkeit sind 
sehr gut. Bei den sechs Diszipli- 



nen gibt es keinen Auslall; sie ma- 
chen alle Spa6. Besonders viel 
Mühe haben sich die Grafiker ge- 
geben. Auf dem Master System 
sieht California Games am schön- 
sten aus. Viele Farben, große 
Sprites, kein Flackern weit und 
breit. Selbst die Amiga-Version 
kann da nicht mithalten. Califor- 
nia Games bietet Sega-Besitzern 
eine prima Gelegenheit, einen 
bewährten Evergreen in gut auf- 
polierter Form zu spielen. Wer ein 
Faible für Geschicklichkeit- und 
Sportspiele hat. wird den Kauf 
dieses Moduls nicht bereuen. 




Surfen per Sega: Vorsicht, Welle von hinten! 



picken. Auf dem Programm 
stehen Skateboard-Kunst- 
stückchen, BMX-Radfahren, 
Rollschuhlaufen, Surfen, Fris- 
bee-Werfen sowie "Foot Bag". 
Bei letzterer Disziplin muß ein 
Säckchen möglichst lange in 
der Luft gehalten werden, in- 
dem die Spielfigur es mit Kopf 
und Beinen nach oben in die 
Luft kickt. 

Bei allen Spielen kommt es 
auf Geschicklichkeit an. Man 
kann es riskant angehen las- 
sen oder auf Sicherheit spie- 



len. Besonders gute Leistun- 
gen werden mit hohen Wertun- 
gen belohnt. Leider ist keine 
Disziplin dabei, bei der zwei 
Spieler gleichzeitig antreten 
können. Bei einem Wettkampf 
treten die Teilnehmer nachein- 
ander an. Wer einen High Sco- 
re schafft, darf in einem Bonus- 
spiel sein Glück versuchen. 
Hier muß man versuchen, drei 
rotierende Bilder in dem Mo- 
ment zum Stillstand zu brin- 
gen, in dem dasselbe Motiv ge- 
zeigt wird. hl 
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Alex Kidd auf I6-Bit: drolliges Hüpf- und Sammelspiel 



Ein kleiner Junge namens 
"Alex Kidd" zieht los, um 
seinen Papi zu befreien. 
Besagter Vater schmort als ab- 
gesetzter König in einem Ker- 
ker. Durch Städte, Wälder, 
Meere, die Lüfte und über Ber- 
ge führt der Weg von Alex. Die 
Strecke ist mit Handlangern 
des bösen Oberschurken ge- 
spickt, der den König in den 
Knast steckte. Mit Boxhieben 
und Tritten kann Alex sich zur 
Wehr setzen. Dazu kommen 
die Sonderkräfte einiger nützli- 
cher Extras. Mit einem magi- 
schen Diadem kann Alex ver- 
nichtende Strahlen abschie- 
ßen, ein Mantel macht ihn un- 
verwundbar. Mit einem Tret- 
Hubschrauber kann er fliegen, 
darf mit dem Rotor aber nicht 
an Hindernisse stoßen. Ein 
Motorrad transportiert ihn 



schneller durch die Land- 
schaft. Alex kann die Gegen- 
stände horten und bei Bedarf 
einsetzen, um sie nach Ge- 
brauch wieder wegzustecken. 

Die Gegenstände erwirbt 
Alex bei einem Spiel Namens 
"Janken" (eine simple Knobe- 
lei gegen einen Computergeg- 




"Alex Kidd" fürs Mega-Drive ist 
eine überarbeitete Umsetzung 
vom Master System-Cartridge 
"Alex Kidd in Mlracle World". Das 
Janken-Spiel, einige Level-Ab- 
schnitte und das Schloß am Ende 
des Spiels sind ähnlich gestaltet 
wie bei der Version fürs Master- 
System. Grafik und Sound wur- 



den freilich aufpoliert. Acht ver- 
schiedene Level gilt es zu durch- 
spielen, bevor man das große 
Schloß betritt, in dam man nach 
dem König suchen muß. Dazu 
kommen versteckte Geheimgan- 
ge, in denen man zu mehr Geld 
kommt. Die ersten fünf Level hat 
ein routinierter Spieler schnell ge- 
schafft. Die Stufen 6, 7 und 8 sind 
etwas anspruchsvoller, beim 
Schloß wird's dann recht knifflig. 
Auch wenn sehr gute Spieler 
recht schnell ans Ende kommen, 
kann ich die Mega-Drive-Version 
von "Alex Kidd" jedem empfeh- 
len, der Action-Adventures mag. 
Der Spielwitz stimmt. 



ner). Je nach Gegenstand muß 
er eine bestimmte Geldsumme 
als Teilnahmegebühr zahlen. 
Nur wenn Alex gewinnt, erhält 




er den Gegenstand. Seinen 
Einsatz muß er immer berap- 
pen, egal wie das Spiel aus- 
geht. 

Geld findet man in Truhen 
und bei Gegnern, wenn diese 
besiegt wurden. Einige Truhen 
enthalten auch Bonus-Leben, 
gefährliche Bomben oder 
Extra-Gegenstände. Solange 
man genug Geld in der Tasche 
hat, darf man nach dem Verlust 
aller Leben beliebig oft mit 
"Contlnue" weiterspielen, hl 



« Vorsicht, Alex: Im Wald da 
sind die Holzhacker... 
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Simple Oldie-Ballerei: leicht angestaubt, aber spielbar 



N 



I eben "Xevious" (Test in 
dieser Ausgabe) wurde 
I noch ein zweiter Oldie 
fürs Nintendo umgesetzt. Den 
Baller-Opa "Galaga" gab's 
schon 1981 als Spielautoma- 
ten. Wer noch den Vorlauter 
von Galaga, das gute alte "Ga- 



laxiens" kennt, wei8 was ihn 
erwartet. Eine wildgewordene 
Horde von Aliens baut sich am 
oberen Bildschirmrand auf, um 
sich dann in den abenteuer- 
lichsten Flugkombinationen 
auf das Raumschiff des Spie- 
lers zu stürzen. Die Gegner se- 
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Der blaue Strahlenmantel kidnappt Ihr Raumschiff 




Der Software-Veteran "Gala- 
ga" macht auf dem Nintendo kei- 
ne schlechte Figur. Die Grafik und 
der Sound stimmen mit dem Auto- 
maten-Vorbild überein. Spiele- 
risch erhält es aber mit Sicherheit 



nicht den Neuheiten-Preis. Trotz- 
dem Ist es Immer noch für eine 
Ballerrunde gut. Es kommt auch 
nicht so schnell der Frust wie bei 
"Xevious" aut. Niedliche Gegner 
in gut ausgeklügelten Formatio- 
nen und die Motivation, noch mal 
schnell einen Level weiterzukom- 
men, lassen so schnell keine Lan- 
geweile autkommen. Die Idee mit 
dem Extra-Raumer ist auch nicht 
schlecht. Wer sich also einen 
Baller-Klassiker für sein Nintendo 
holen möchte, sollte sich Galaga 
anschauen. 



hen aus wie mutierte Insekten. 
Da gibt es Fliegen, Bienen, 
Hummeln und Schmetterlinge. 
Um besonders viele Punkte zu 
scheffeln, müssen Sie versu- 
chen, die Gegner im Fluge zu 
treffen. Leider ist der Spieler in 
seinen Bewegungsabläufen 
stark eingeschränkt. Er kann 
sein Schiff nur nach links und 
rechts auf dem unteren Rand 
des Schirms bewegen. In re- 
gelmäßigen Abständen gibt's 
eine Bonusrunde. Wenn Sie 
hier alle Feinde abräumen, be- 
kommen Sie Extra-Punkte. Es 
gibt sogar die Möglichkeit sich 



eine Extrawaffe zu ergattern. 
Einige der feindlichen Insekten 
versuchen mit einem Strahl Ih- 
ren Raumer zu entführen. 
Wenn das gelingt, können Sie 
mit dem nächsten Schiff und 
einem gezielten Schuß den 
entführten Raumer befreien. 
Dann wird er an Ihr Schiff an- 
gedockt und Sie haben nun ei- 
nen äußerst wirksamen Dop- 
pel-Laser. 

Galaga fürs Nintendo wird 
voraussichtlich im Oktober 
1989 in Deutschland erschei- 
nen. 

mh 
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Wackere Automaten-Umsetzung, die Jahre zu spät kommt 
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| allerfreudige Nintendo- 
I Besitzer sehen etwas ro- 
" sigeren Zelten entgegen. 
Nach "Gradius" und "Life For- 
ce" kommen im Oktober auch 
einige ältere Actionsplele für 
das NES auf den deutschen 



Markt. Eines davon ist der 
Klassiker "Xevious". Die Firma 
Bandai hat die Umsetzung des 
mittlerweile sieben Jahre alten 
Namco-Automaten program- 
miert. Die Hintergrundstory 
von Xevious ist so alt wie die 




Ich kann mich noch ganz gut an 
meine erste (und teure) Begeg- 
nung mit dem "Xevious"-Automa- 
ten erinnern. Meine Begeisterung 
für dieses Spiel kannte damals 
keine Genzen — nur mein Geld- 
beutel. Aber seitdem sind sieben 
Jahre vergangen. 

Die Nlntendo-Umsetzung un- 
terscheidet sich kaum vom Origi- 



nal. Nur bei der Grafik sind Abstri- 
che zu machen. Warum aber setzt 
man solche alten Kamellen um? 
Vom spielerischen Standpunkt 
her ist Xevious leider zu all. Die 
einzelnen Levels sind zu lang, es 
gibt keinerlei Extrawaffen und die 
gegnerischen Formalionen ver- 
locken höchstens zu einem Gäh- 
nen. Unverständlich auch, daß 
nach den relativ leichten ersten 
Levels ein Obergegner auftaucht, 
der nur mit viel Glück zu besiegen 
ist. Wer für sein NES ein zünftiges 
Ballerspiel sucht, sollte sich lieber 
eines von den neueren Modulen 
wie Gradius zulegen. Knapp 100 
Mark sind für Xevious entschie- 
den zuviel. 




Geschichte des Ballerspiels: 
Aliens bedrohen die Mensch- 
heit und Sie sind der einzige, 
der sich gegen die Übermacht 
wehren kann. Sie setzen sich 
in Ihren Kampfflieger und müs- 
sen auf den Feuerknopf häm- 
mern, was die Muskeln herge- 
ben. Ihr Jet fliegt von unten 
nach oben und wird pausenlos 
angegriffen. Außer den fliegen- 
den Angreifern gibt es noch ei- 



4 Gute Spieler schalten den 
Supergegner mit einer Bombe aus 



nige Bodenstationen und Pan- 
zerverbände, die das Feuer auf 
Sie eröffnen. Glücklicherweise 
hat Ihr Schiff neben dem obli- 
gatorischen Laser auch noch 
Bomben. 

Am Ende jedes Levels ste- 
hen Sie dann einem Supergeg- 
ner gegenüber. Dieser Ober- 
motz hat aber einen Schwach- 
punkt. Darauf ein gezielter 
Treffer und schon kommen Sie 
in den nächsten Level. Leider 
muß der Spieler bei Xevious 
ganz ohne Extrawaffen aus- 
kommen, mh 
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Wo 

stand 
der 
Tip 

zu...? 



Computerspiele 




Endlich: Alle Tricks der Power- 
Tips auf einen Blick. 

Wo war der Cheat-Modus zu "Wiz- 
ball"? In welcher Ausgabe stand 
die Lösung zu "Slationlall"? In 
welcher POWER PL4V standen die Tips zu 
"Carrier Command"? Wen solche Fragen 
drücken, der kramt normalerweise alle 
Hefte aus dem Sammelordner und beginnt 
eine wilde Sucherei. Damit das nicht mehr 
passiert, haben wir für Euch eine komplet- 
te Liste aller Tips zusammengestellt, die 
bisher in POWER PLAY erschienen sind. 

Die Liste gliedert sich in tolgende Rubri- 
ken: Computerspiele, Sega, Nintendo, PC- 
Engine und Automatentips. Bei den Com- 
puterspielen haben wir nicht nach einzel- 
nen Systemen unterschieden, schließlich 
gibt es viele Tips, die sich auf alle Compu- 
tertypen beziehen. al 
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Geschniegelter Fahrsimulator mit allen Schlk 
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Ataris neuester Automa- 
tenknüller ist der Fahrsi- 
mulator "Hard Drivin'". 
Kaum ist er auf der Automaten- 
Messe in Frankfurt vorgestellt 
worden, hat er sich auf den er- 
sten Platz der meist verkauften 
Standgeräte geschoben. 

Mit Hard Drivin' hat Atari kein 
simples Autorennen ä la "Out 
Run" gebastelt. Hier wird ein 
Auto regelrecht simuliert. In 
dem Standgehäuse des Auto- 
maten findet man neben Brem- 



se und Gas auch ein Kupp- 
lungspedal. Selbst der Zünd- 
schlüssel zum Starten des 
"Motors" wurde nicht verges- 
sen. Wer sich nur aufs Fahren 
konzentrieren möchte, kann 
am Anfang statt des 4-Gang- 
Schaltgetriebes auch eine Au- 
tomatik auswählen. 

Dem Fahrer stehen zwei un- 
terschiedliche Strecken zur 
Verfügung. Esglbt eine norma- 
le Straße mit teilweise recht 
lebhaftem Verkehr sowie eine 




Normalerweise bin ich kein all- 
zugroBer Fan von Auforenn-Spie- 
len, aber Hard Drivin' hat mich 
ganz In seinen Bann gezogen. 
Die grafische Aufmachung ist 
sehr gut gelungen. Gerade die 
ausgefüllte 3D-Grafik trägt viel 
zur Realitätsnähe des Programms 
bei. Besonders schön ist die 



Zeitlupenwiederholung. Wer ei- 
nen Fahrfehler macht und den 
Wagen zu Schrott fährt, dem wird 
das noch mal in Zeitlupe vorge- 
führt. 

Die Straßenführung ist ge- 
schickt gemacht, und knifflige Si- 
tuationen werden immer mit Fahr- 
können gelöst und nicht mit 
Glück. Hard Drivin' garantiert 
durch die Vielzahl der Details, den 
intelligenten Fahrgegnern und 
der wunderbaren Hindernis- 
strecke langen FahrspaB. 

Ich kann den packenden Fahr- 
simulator Hard Drivin' wirklich 
empfehlen — dafür laß ich jeden 
Out Run-Automaten stehen. 




Spezialstrecke mit allerlei 
Schikanen. Auf letzterer be- 
kommt man es mit Loopings. 
Sprungschanzen und anderen 
netten Fahrbahnänderungen 



4 Abwechslung 
mit Kupplung und 
Gangschaltung 



zu tun. Wer genügend Mark- 
stücke investiert, kann sich 
auch für ein Rennen qualifizie- 
ren. 

Hard Drivin' verwendet aus- 
gefüllte 3D-Vektorgrafik. Viele 
kleine Details am Rande 
lockern das Erscheinungsbild 
auf, selbst die grasenden Kühe 
am Straßenrand wurden nicht 
vergessen. Die Heimcompu- 
ter-Umsetzungen des Automa- 
ten sind für Anfang 1990 ge- 
plant, mh 
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Grafik: 74 


Sound: 69 


Schwierigkeit: sehr schwer 
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Nemesis-Ur-Enkel mit leichten Ermüdungserscheinungen 



B\ 



) eliebt wie eh und je sind 
^ Ballerspiele im Stil von 
"Nemesis". So wundert 
es kaum, daß Konami mit 
"Thundercross" einen weite- 
ren Vertreter dieses Genres in 
die Spielhallen bringt. Auch 
hier bedrohen unglaublich vie- 
le Aliens die Menschheit. Nur 
der Spieler — wer sonsl? — ist 
in der Lage, der Bedrohung die 
Stirn zu bieten. 

Bei Thundercross können 
ein oder zwei Spieler gleichzei- 
tig die Laser sprechen lassen. 
Auf dem horizontal scrollenden 
Hintergrund kommen einem 
die unterschiedlichsten Geg- 
ner entgegen. Wie schon in 
"Nemesis" und anderen Ac- 
fionspielen nach bekanntem 
Muster, gibt's nicht nur fliegen- 
de Angreifer. Den Spieler er- 
warten auch unzählige Boden- 
stationen, die aus allen Rohren 
das Feuer auf das Schiff eröff- 
nen. Gerade hier hat sich die 
Zwei-Spieler-Taktik bewährt. 
Einer kümmert sich um alles 
was fliegt, während der andere 



die Boden-Aliens ausschaltet. 
Manche der feindlichen For- 
mationen hinterlassen eine 
Kapsel, wenn man sie ab- 
schieBI. Diese Kapseln enthal- 
ten lebenswichtige Extras. Es 
gibt bekannte Dinge wie mehr 
Geschwindigkeit und Satelli- 
ten. Diese werden aber nicht 
wie bei "R-Type" vorne und 
hinten an den Raumer ange- 
dockt, sondern befinden sich 
oben und unten. Mit einer spe- 
ziellen Taste kann der Spieler 
die Entfernung der Beiboote 
zum eigenen Schiff einstel- 
len. Außerdem gibt es Sonder- 
extras, die aus den Satelliten 
kampfstarke Flammenwerfer 
machen. Diese praktischen 
Dinger halten aber nur eine 
bestimmte Zeitlang vor. 

Nach jedem Level kommt 
dann ein supergroßes Monster. 
Erst wenn es erledigt ist, 
kommt man eine Stufe weiter. 
Wer alle Leben verbraucht hat, 
kann durch Nachwerfen einer 
Münze an der alten Stelle wei- 
termachen, mh 




Das Spielprinzip bei "Thun- 
dercross" ist ja nicht gerade das 
atlerhellste. Man fliegt mal wieder 
mit einem Raumschilf von links 
nach rechts und schießt auf alles, 
was sich bewegt. Allerdings ist die 
technische Ausführung dieses 
Automaten gut gelungen. Die 
Grafik ist sehenswert und vermit- 
telt den Eindruck räumlicher Tie- 



fe. Auch die Idee mit den höhen- 
verstellbaren Beibooten ist nett. 
Die Extrawaffen kommen an den 
richtigen Stellen und tragen da- 
durch erheblich zur Spielbarkeit 
bei. 

Am meisten SpaB bringt Thun- 
dercross im Zwei-Spieler-Modus. 
Da entbrennen regelrechte "Ich 
klau dir die Extrawaffe vor der Na- 
se weg"-Schlachten. Das pas- 
siert besonders an den Stellen, an 
denen man die Kapseln für die 
Beiboote bekommt. Leider ist der 
Schwierigkeitsgrad von Thun- 
dercross ziemlich hoch. Ein ein- 
zelner Spieler hat gegen die 
Übermacht der Gegner kaum ei- 
ne Chance. 




Farbenfrohe Gefechte für unermüdliche Action-Fans 
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MAGIC BYTES 



sucht PROGRAMMIERER 

Würden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator, 
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia 

und Pink Panther? 

Wir können Ihnen eine Festanstellung oder auch Verträge auf 
freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf 
Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind außerdem in der Lage, 
Ihre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in 
Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben. 
Voraussetzung für eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse 
in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64, 
Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible. 

Bewerbungen bitte schriftlich an: 
micro-partner 
Goethestraße 1 ■ D-4830 Gütersloh 1 
Telefon: 05241/1834 • Telefax: 05241/28747 



Für kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfügung. 



TOWER 
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Das Sega und das Biesl: "Altered Beasl" erscheint als Cartridge lür 
das Master System. Test In der nächsten Ausgabe. 



N 



| eue Messe, neues Glück: 
im April (and in London 

I erstmals die European 

Computer Trade Show statt. 
Alle wichtigen Spieleanbieter 
waren mit Ständen vertreten 
und präsentierten ihre Neuhei- 
ten. Im ausführlichen Messe- 
bericht informieren wir Euch 
über alles Wichtige, das sich 
vor (und hinter) den Kulissen 
abspielte. 

Ganz groß und dick stellen 
wir Euch Im nächsten Compu- 
terspiele-Teil Sierras Adventu- 
re Space Quest III vor. Wer 



mehr auf Sportspiele steht, 
wird sich besonders auf die Be- 
sprechung der Fußball-Simu- 
lation Kick Off freuen. Action- 
Anhänger dürften sich vor al- 
lem für Activisions Automaten- 
Adaption Real Ghostbusters 
interessieren, Geschicklich- 
keits-Fans auf den Test der Au- 
tomatenumsetzung von Vlndi- 
cators Dazu gibt's natürlich 
noch viele weitere Computer- 
spiele-Tests — garantiert so 
frisch, daß wir jetzt noch nicht 
wissen, was alles ins Heft 
kommt. 



Mancher Besitzer eines Se- 
ga Master Systems wird biestig 
geworden sein, da wir bereits 
für diese Ausgabe den Test von 
Altered Beast ankündigten. 
Leider erreichte uns das Modul 
erst nach Redaktionsschluß. 
Der Test folgt nun endgültig 
beim nächsten Mal, Video- 
spiel-Experte Henrik läßt schon 
das Joypad glühen. Auch für 
die Newcomer unter den Vi- 
deospiel-Konsolen, den Sega 
Mega Drive und der PC-En- 
gine. findet Ihr in der kommen- 
den POWER PLAY Tests. 

Was haben wir sonst noch 
auf der Pfanne? In einem Wett- 



% \\4 



Brandheiße Tips von der "Euro- 
pean Computer Trade Show" 




' 1 



Wenn nachts die Lichter noch in der Redaktion brennen, liegt das oft 
an den neuen Topspielen für die PC-Englne 

bewerb wird der europäische 
Populous-Meister gesucht, 
die Power-Tips zu Computer- 
und Videospielen sind gut ge- 
mischt und Starkiller fliegt na- 
türlich auch wieder. Das alles 
— und vieles mehr — wird in 
vier Wochen druckfrisch ser- 
viert. 




INSERENTENVERZEICHNIS 



Ariola 


2, 15 


International Software Köln 


28 


Bomico 

Christers Software Shop 

Club Top 13 

Computershop 

CP-Verlag 

CWM 

Deltasoft 
DST 


64 

35 
21 
35, 37 
51 
43 

55 
28 


Jöllenbeck 
Joysoft 

Karosofl 

Lagotron 


13 
26 

27 

19 


Markt S Technik Buchverlag 

Micropartner 

Mükra 


16.44 
61 
27 


Easysoft 
Eurosystems 


29 
8/9 


Playsofl 
Rushware 


23 

41 . 54. 63 


Flashpoint 
Fun Tastic 


23 
11 


Schlichting Computer Studio 
Schuster Computer 


33 
47 


Gebauer 


28 


US Gold 


4 


Heidak 


31 


WIAL Versand 


27 
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IRRES TEMPO- 
ZENTIMETERGENAUE PÄSSE- 
TOLLE TAKTIK-VARIANTEN 



Ein Fussballsimulator, der nicht 
nur genau und realistisch 
ist, sondern auch 
viel Spass 
macht. 



Welche Strategie und Taktik Sie auch für Ihr Spiel wählen, Ihre 
Spieler sind bereit, Passe anzunehmen, das Mittelfeld zu 
kontrollieren oder einen angreifenden Stürmer zu attackieren. 
Jeder Spieler auf dem Platz wird individuell gesteuert mit 
einer einzigartigen Kombination von vier Eigenschaften: 
Tempo. Präzision, Ausdauer und Aggressivität, Achten 
Sie mal auf die Brasilianer bei den Länderspielen, sie sind 
wirklich Klasse. 

• Spielfeld in voller Bildschirmgrosse, welches weich und 
schnell (auch beim STD in alle vier Richtungen scrollt, 
und ein einzigartiger Scanner, der alle Spieler auf dem 
Feld anzeigt. 

• Übungsmodus, um alle Eigenschaften wie Dribbeln, 
Passe schlagen. Ecken schiessen oder Elfmeterschiessen 
zu trainieren, 

' 5 Spielstarken, Länderspiel bis Kreisliga. Die Stärken 
werden für beide Mannschaften getrennt eingestellt, 
dadurch insgesamt 25 Level. Die Niederlage einer 
Nationalmannschaft mit Starbesetzung gegen ein 
Team der Bunten Liga voller Nieten bildet wohl die 
grösste Herausforderung. 

• Ein- oder Zwei Spieler -Option. Beide Spieler 
können vor jeder Halbzeit eine von vier Taktiken 
wählen (z.B. 4-3-3, 4-4-21. 

• Ligamodus für 1 bis 8 Spieler mit der Möglichkeit, 
den aktuellen Stand abzuspeichern und zu laden. 

• Einfache, aber sehr effektive Möglichkeiten der 
Ballkontrolle. Der Spieler kann dribbeln, 
schiessen, passen, lupfen oder köpfen und 
anderen Spielern in den Ball grätschen. 

• Die erstaunlich realistische Ballsteuerung berücksichtigt unter anderem 
die Boden- und Luftverhältnisse. Auf den höheren Leveln können auch zufällige 
Windböen auftreten. 

• Es gibt 9 verschiedene Eckstösse, Elfmeter, gelbe und rote Karten, und eine Vielzahl 
weiterer Besonderheiten wie müde Spieler bei Spielende, Zeitschinden bei Abstoss und 
Verletzungen, usw. 

SPIELEN IST EINFACH, 
ABER MAN BRAUCHT ZEIT-VIEL ZEIT- 
UM ES ZU BEHERRSCHEN 
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